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Гарантия 24 месяца. 
Сертификат Госстандарта 
РОСС.ВУ:МЕбб.В00318 


КОМПЬЮТЕРЫ 


Яуе Мо 945 


Руром © Бали 


АЗИН МАГА 

Базовая конфигурация: Принтеры: 
ВАМ 16 МЬ ЕСО, НОО 2.0 СЬ ЕШЕ, Ерзоп З4уш$ Соог 300 (А 137 
РОО 3.5”,  $УСА сага 1 МВ РСЬ, Ерзоп $1уш$ Соог 400 (А4) .. 182 
Ми! Томег Сазе, КеуБоаг4, Моизе Ерзоп З1уи$ Союг 600 (А4) 257 
Реп#ит” ргосез5ог 200 МН2 раст а и. НЫ 

> о е5! {2 
с технологией ММХ --- 365 нр резк уе! 670С (А4) 182 
Репйит’ ргосеззог 233 МН2 НР ОезК 4е1 720С (А4) 286 
с технологией ММХ ... 410 НР оезк уе! 890С (А4) 320 


Чип? ргосеззог 233 МН. ... 501 НР Оезк +е{ 1100С (А4) 
пит И ргосеззог 266 МН? ... 564 НБ ег уе ев А4) 


пнит И ргосеззог 300 МН? ... 687 сканеры: 
пбит”И ргосеззог 333 МНх ... 828 Ритах Союгадо Онес! (А4, РТ)... 
всех компьютерах установлен антивирусный НР ЗСап е{ 5Р (А4, 5651) 

кет АО "Диалог-Наука". При покупке компью- НР Зсап че! 5100С (А4, РТ) _ 
а и модема предоставляется 15-ти часо- НР Зсап уе! 6100С (А4, $С51 
выход в Интернет (через сеть компании Факс-модемы 9$ ВоБо#с5 


"Те орт тп). Конфигурация компьютера по Ющие, источники беспер пи- 
Ва азу. тания АРС, средства ти! рас- 
Мону ходные материалы, сетевое оборудо- 
14" $а ип 400 (0.28 ар, МРВ-П) ... 146 вание, аксессуары. 

15" Е Зшаюмогк$ 551 (0.28 ар, МРВ-П) ... 199 

15" Мембопс Еб55 (0.28 ар, МРВ-1) ... 245 СЕРВИС-ЦЕ 

15" Мембогис Рб55 (0.27 ар, ТСО'95) ...276 Модернизация компьютеров (любых 
15" $опу 10 (0.25 ар, ТСО'95) ...337 моделей), заправка и ремонт копиров, 
15” 5опу 1009$ (0.25 ар, ТСО'95) ...387 обмен мониторов (14 15" -> 17"), 


17" Рапазос 
17" Мем5опс 67’ 
17" $опу 200е$ (0.25 @ 
17" Мем5опес РТ775 (0.. 
Звуковые карты: а 
Зоипа Сага Е$$ 1868, 15А ва ы 

5оипа В!азег Сгеа!ме 16 Рпр, 1ЗА ...28 ВИр://илили.зипир-ги 
Зоипа Вазег Сгеавуе АМЕ 64 РпР, 15А ... 63 Е-тай: зеписе@зипир-ги 


Оиените пашие созетание калесива, сервиса м цей! 
Ра и сервис-центр: Красноказарменный пр-д, 1 (ст.м. "Авиамоторная") 
Тел.: (095) 956-1225 (многоканальный), 273-3180 
Магазин: Овчинниковская наб., дом 18/1 (ст.м. "Новокузнецкая") 
Тел ры 951-1127, 950-1040 
Мы хотела Васе пхоех 0.00 до 1< суббота = до 16.00 


Репёит является зарегистрированным товарным Ее и ММХ является товарным знаком !"4е! СогрогаНоп. 


0.(0,25 ар, ТСО'92) ... 508 ремонт принтеров 


) ониторов, уста- 
0.26 ар, ТСО'92) ... 584 новка и и 


редств ти!тефа, 
установка компью- 
сов “под ключ”, выезд 
ста к заказчику. 
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ДОРОГИЕ 
ИГРОМАНЫ! 


Мы рады новой встрече с Вами. 
Возможно, этот номер показался 
непривычен новым дизайном. 

Это - результат Ваших 
многочисленных пожеланий. 
Надеемся, что новое оформление 
журнала придется Вам по вкусу. 
Пусть Вас не смущает отсутствие 
конкурса в этом номере. Так как 
летом игроманы проявляют 
низкую активность, то мы решили 
сделать небольшой перерыв в 
конкурсах, но обязательно к ним 
вернемся через несколько 
номеров. Зато следующий номер 
выйдет с компакт-диском. 
Пишите что Вы хотели бы увидеть 
на диске и какие нововведения 
сделали бы журнал самым 
лучшим. 


При цитировании или ином исполь- 
зовании материалов, опубликован- 
ных в настоящем издании, ссылка на 
«Игроманию» строго обязательна. 
Полное или частичное воспроизве- 
дение материалов настоящего изда- 
ния допускается только с письменно- 
го разрешения редакции. 

Редакция не отвечает за содержание 
рекламных объявлений. 

Все упомянутые в данном издании 
товарные знаки принадлежат их за- 
конным владельцам. 

Журнал зарегистрирован в Минис- 
терстве печати РФ. 

‘Свидетельство о регистрации 

№ 016630 ст 26 сентября 1997 г. 
Отпечатано в Эстонии. Тираж 17.000. 
© «Игромания», 1998 


ПОЛНОЕ РУКОВОДСТВО 
ПО ОЦТМАЯ$! (стр. 58) 


Редакция благодарит компанию Е!есигоТесй Ми!теша 
(095) 921 7777 за предоставленные для описания игры. 
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ОБЕ ВОММЕК 2 
МУТН И: $ОЧЕВИСНТЕК 
ОМиККОМ. 
ОЧТСА$Т. 
ЗНАРОМ/ МАМ 
5ТАК М/АВ$: ЕОКСЕ СОММАМОЕ 
ТНЕ ГАОУ, ТНЕ МАСЕ АМО ТНЕ КМСНТ...1' 
'СВ!М РАМОАМСО.. ТНЕ М/НЕЕЕ ОРТИМЕ... 

2.; НЕАО ЕХТВЕМЕ ТНЕЕ: ТНЕ ОАВК РКОДЕСТ. 


Н.Е. 
ОЕЗТВУСПОМ 2ОМЕ М/АВСКАЕТ АРУЕМТОВЕб: 
ГОВО ОРТНЕ СЬАМЗ... 


ГРАЕМ ИИС 


АЛЛОДЫ: ПЕЧАТЬ ТАЙНЫ  ОИТМАВ$... 
'АВМОК СОММАМО. КАМА ВОСЕ 
8 — АВАСМС ЯМУГАТЮМ  $ТЕЕ РАМТЕВ$ 3 
ВМ АСНТИМС РОВСЕ. ВЕСАОЕ СОММАМО 
 |МРЕНАИ$М. 8 № М/АВНАММЕВ: ОАВК 
8 СКАЗАНИЕ О ДРАКОНЕ 8 — МЕТ - ТНЕ 5ЕХУ ЕМРШЕ..... 
СЕРДЦЕ ЧЕЛОВЕКА-ДРАКОНА........ 


ОМАЕМ 3 


оды ДЛЯ РС 


АЛЛОДЫ: ПЕЧАТЬ ТАЙНЫ РОВ5$АКЕМ ОЧТМ/АВ $. 


5ыя 


АВМУ МАМ имсомим6 ЗРЕС ОР5: ВАМСЕК$ 1ЕАР 
СОМАМСНЕ 6012 ИВЕВАТЮМ РАУ ТНЕ МАУ 
СОММАМОО5: ВЕНИМО 1080$ ОЕ МАСС ЗТАВСКАЕТ 

ЕМЕМУ ЫМЕЗ  МЕСНУ/АВЕЮВ: ТНЕ ВЕАР 

ОАВК СОГОМУ ТНЕ ПТАМОМ ТАШОбУ ТОМС ТВОЦВЦЕ 
ОЕАОКОСК 2 МОТОВНЕАО 

КОДЫ ДЛЯ РЕАУЗТАТЮМ 

АКМОВЕО СОВЕ ТА$Т ВКОМХ ТЕККЕМ 3 
ОЕАТНТВАР РИМСЕОМ МОТОВНЕАР ТНЕМЕ НОЗРТАЕ 
АСНТИМС РОВСЕ МЕЕО РОВ $РЕЕС 3 М/АВНАММЕВ: ОАВК 
ЯМАЕЕАМТА$У ТАСТ!С$ МЕНТМАВЕ СВЕАТОВЕЗ ОМЕМ 


ВООРУЖАЕМСЯ 132 


КАК ВЫБРАТЬ И КУПИТЬ МОНИТОР)... 
ИГРОМАНЫ В СЕТИ (ИНТЕРНЕТ ИГРОВОЙ) 


РАЗМЫШЛЯЕМ -= 


— ПИРАТСТВО И КАЧЕСТВО: ДВЕ ВЕЩИ НЕСОВМЕСТНЫЕ?... 


ВСПОМИНАЕМ 


ЗРАСЕ ОЧЕЗТ (ПРОХОЖДЕНИЕ ВСЕХ ИГР СЕРИИ) 


СОЧИНЯЕМ 


СЕРЕБРЯНАЯ ПАУТИНА. 


РАЗНОЕ 


НОВОСТИ .. 
ХИТ-ПАРАД. 
СМЕЕМСЯ .. 
ЧИТАЕМ ПИСЬМА... 


Подписку на «Игрома- 
нию» на второе полугодие 
1998 года вы можете офор- 
мить через любое отделение 
связи. Для этого нужно вы- 
резать бланк, напечатанный 
на этой странице, заполнить 
его, отнести на почту и опла- 
тить подписку. Бланки мож- 
но также приобрести на 
почте. 


Ф. СП-1 Министерство связи РФ 


АБОНЕМЕНТ на ра озият моря) 
и 


Для подписки в России: (адрес) 


индекс журнала - 38900 в 
«Объединенном каталоге» 
стр. 150. Стоимость подпис- 
ки по каталогу на шесть ме- 
‘сяцев - 80 руб. 94 коп. На 
один месяц - 13 руб. 49 коп. 


> Фамилия, инициалы) 
ДОСТАВОЧНАЯ КАРТОЧКА 
38900 


(индекс издания) 


На журнал «Игромания» 
также можно подписаться в 
Беларуси, Казахстане, Узбе- 
кистане, на Украине, в За- |! 
кавказье (Армении, Гру- |! 
зии), Таджикистане и Кир- | 
гизии через каталоги «Рос- ! 
сийская пресса» агенства 
«Книга-Сервис» 

Подписные индексы и 
цены в национальной валю- 


ь } Куда 
те найдете в данных катало- : 
К | (почтовый индекс) (адрес) 


ИГРОМАНИЯ 


(наименование издания) 


Кому 


(Фамилия, инициалы) 


Итоги Национальной премии 
за лучшую компьютерную игру 
фестиваля Аниграф '98 


Конкурс законченных разработо 


Гран При 
ГЭГ, компании Аипс Мзюп и 254 90 

Приз Зрительских Симпатий 
Схватка, компании Дока и 1епк*з [опдзо: 

Победитель в номинации «За лучшее художественное оформление» 
Решением жюри в этом году не определяется 

Победитель в номинации «За лучшую работу аниматоров» 
Корсары, компании Акелла и К&К $ию 

Победитель в номинации «За лучшее музыкальное оформление» 
Звездный Судья, компания ММб 

Победитель в номинации «За лучшую сожетную линию» 
вангеры, компании Бука и К-О [265 

Победитель в номинации «За оригинальность концепции» 
Вангеры, компании Бука и К-О 1265 

Победитель в номинации «За лучшую стратегическую игру» 
Схватка, компании Дока и Цейк Гопдзой 

Победитель в номинации «За лучшую приключенческую игру» 
ГЭГ, компании Аипе Мел и 25%: $ 

Победитель в номинации «За наиболее точную передачу реальности» 
Корсары, компании Акелла и К&К 51идю 

Победитель в номинации «Новый взгляд на старую тему» 
Шашебешки, автор — Кирилл Охотников, 13 лет 

Победитель в номинации «За динамичность» 
Дальнобойщики, компании 1С, Бука и Софт Лаб 

Победитель в номинации «За лучший продукт для детей» 
‘Серия Волшебные истории Тутти, студия ММб 

Победитель в номинации «За юмор в игре» 
Провинциальный игрок, компания Гершвин 

Победитель в номинации «За лучшую многопользовательскую игру» 
2.А.В., компании Аипс \5юп и Маддох батез 


| ТТТ И 


Приз «За вклад в развитие рынка зарубежных игр в России» 
Компания $оН СМЬ, Дмитрий Мартынов 

Победитель в номинации «Лучшая локализация продукта» 
Корабль Похищенных Душ, компании ММС и пгодгатез 

Победитель в номинации «Лучший продукт, выбранный для России» 
‘Свинг, компании Дока и оНмуаге 2000. 


Конкурс неоконченных разработок 


Победители в номинации «За перспективную разработку» 
Корсары, компании Акелла и К&К 534 
$и-27 \ 2.0, компании Азия и Еаде Оупатих 
Евразия: Апокалипсис, компании ВесиоТЕСН Мииитеда 


т < 


Корсары, компании Акелла и К&К ид. 


Итак, лучшие разработки 1557-58 года 


гэг компании Аипс Мюп и 2Е5% $4 (1 номинация + 
Гран При) 
Корсары — компании Акелла и К&К 1и4ю (3 номинации + Приз 


Симпатий Жюри) 


Схватка компании Дока и 1ейкз \опдзой (1 номинация + 
Приз Зрительских Симпатий) 
Вангеры — компании Бука и К-О (265 (2 номинации) 


Клуб «бате бавху», 
Генеральный спонсор Городка ‘98 Издательский Дом «Фантазия» 


Новости с ЕЗ 
Проходившая в Атланте с 28 

по 30 мая выставка Еес\гог!с$ 
Епиепаттеп! Ехро (или ЕЗ) по 
праву считается крупнейшим со- 
‘бытием года в индустрии компью- 
терных развлечений. На этот раз 
440 участников, чьи стенды зани- 
мали общую площадь в 534.000 
квадратных футов (или около 35- 
ти футбольных полей), представи- 
ли на обозрение широкой публике. 
1.600 наименований компьютер- 
ных игр и всего, что имеет к ним 
‘отношение. Являясь одновремен- 
но самой большой и самой пре- 
‘стижной выставкой такого плана, 
ЕЗ обычно формирует моду, опре- 
деляет лидирующее направление 
и демонстрирует те проекты, кото- 
рые, возможно, станут хитами в 
следующем году. И, как всегда, 
‘именно в соответствии с ЕЗ игро- 
‘маны всех стран формируют свой 
список самых ожидаемых игр бу- 
‘дущего. По большей части это шоу 
предназначено для разработчиков 


и издателей, заключающих между 
собой всевозможные договоры и 
‘соглашения, и, конечно же, для 
прессы. Именно в наших силах до- 
нести до игроманов все самые по- 
следние новости и рассказать отех 
проектах, завершения которых 
следует ждать с нетерпением, так 
как именно они, возможно, зай- 
муг ваше время и внимание по 
крайней мере на ближайшие пол 
года 


ИсгозоЙ к] 


Похоже, что корпорация 
МетозоН действительно превра 
щается в крупнейшего издателя 
компьютерных игр, причем не 
только на РС. Официальные лица 
компании объявили о скором вы- 
пуске на платформе  бопу 
Раубаноп своей ставшей уже 
классикой стратегической игры 
Аде о! Етриез, а так же готовя- 
щихся к выходу Мою (105$ 
Мадпезз и Итбап Аззай. Но что 
более интересно, корпорация со- 
бирается со следующего года в не- 
сколько раз увеличить количество 
выпускаемых игр. По непроверен- 
ным данным, общее число проек- 
тов, которыми займется МегозоН, 
равно 40 ('), причем некоторые из 


них известны уже сейчас, Помимо 
Аде о! Етриез 1: Те Аде о! Ко, 
тбап Аззаий и Мопяег Ттиск 
Мадпезз 1, о которых мы уже рас- 
сказывали на страницах нашего 
журнала, на выставке было проде- 
монстрировано еще восемь про- 
`дуктов. 


Мкгозой Сота РИВА $итшатог 

Продолжая свою знаменитую 
серию Ном: $тиаог, Мисгозой: 
готовится к выпуску «боевой» иаб- 
солютно достоверной версии воз- 
‘душных сражений времен Второй 
мировой войны. Игра построена на 
улучшенной версии движка 
МгозоН: Сота ВОВЕ Этищаиог 
'98 и обещает стать самым реалис- 
тичным авиасимулятором, затра- 
гивающим этот временной период. 
Мо1остоз$ Мачпезз 

Являясь неким ответвлением 
от темы Мопяег Тгиск Мадпезь, 
Мо1осгозз Мадпезз представляет 
нашему вниманию еще один вари- 
ант «внедорожных» гонок (на этот 
раз на мотоциклах), который, по- 
хоже, поднимает планку, взятую 
веде Васег, на еще более высо- 
кий уровень. Игрок сможет кон- 
тролировать абсолютно все аспек- 
ты движения своего «железного 
коня», управляя не только поворо- 
том руля, переключением передач 
и ускорением вкупе с торможени- 
ем, но и перенося центр тяжести, 
что позволяет совершать любые из 
16 разновидностей прыжков и раз- 
воротов в воздухе. Графика пора 
жает своим реализмом, для ани- 
мирования гонщиков и мотоцик- 
лов были использованы фоторез- 
листичные текстуры. Огорчает 
лишь то, что эта игра станет пер- 
вым продуктом от Мкгозой!, для 
работы которой обязательно необ- 
ходим З0-ускоритель. 
Созе Сотьа! 3 

Наконец-то на западе вспом 
нили, кто действительно выиграл 
войну. Третья часть популярной 
военной стратегии, выпускаемая 
МисгозоН, имитирует сражения на 
Восточном фронте в годы Второй 
мировой. Используя абсолютно 
новый движок и алгоритм ведения 
боевых действий, Созе Сота 3 
позволит игроману контролиро- 
вать абсолютно любой аспект сра- 
жения. 
Аркады и спорт 

Помимо описанных выше про- 
дуктов, на выставке были пред- 
<тавлены некоторые другие проек- 
ты Мегозой. В частности, были по- 
казаны два готовых к выходу спор- 
тивных имитатора, которые, впро- 
чем, вряд ли будут интересны рос- 
сийскому игроману в силу не осо- 
бой популярности этих «симулиру- 
емых» видов спорта в нашей стра- 
не: МетозоН_ бой 1998 ЕЧоп и 


Мегозой Вазеба! ЗБ7Так же заяв- 
лены к выпуску два сборника клас- 
сических аркад, Вечепде 01 Агсаде 
и Вемепде о! Агсабе. Про третью 
игру, имепа, аспоп с возможнос- 
тью самому конструировать сред- 
ство передвижения, сказать что-то 
определенное пока сложно. 


ВИззаг4 = ждите про- 
должения? 

Похоже, скандалы идут компа- 
нии только на пользу. Помимо ра- 
бочей демоверсии своего потен- 
‹циального хита С/аЫо |! (подроб- 
нее об этом — в ближайшем номе- 
ре), ВИгзаг4 продемонстрировала 
еще ряд весьма ожидаемых проек- 
тов, таких как \агста Авчепииге: 
1огд оГЧе Оапз. Правда, о сроках 


выхода как первого, так и послед. 
него из них пока официально еще 
ничего не сообщалось. В связи с 
этим не может не радовать но- 
вость, что уже к концу года появит- 
ся первый дополнительный диск к 
горячо любимому в народе 
баиСта! у. Продолжая традиции 
Веуоп {пе Оагк Ропа|, история 
данного а49-оп’а, названного 
8004 Маг, начинается там же, где 
заканчивается основная кампания. 
Подразумевается, что коалиция 
Землян и Протоссов во главе с иг. 
роком смогла надолго задержать 
наступление коллективного разума 
Зергов, но, как и следовало ожи 
дать, не смогла их окончательно 
уничтожить. Последние, во главе с 
новым лидером, вновь бросаются 
в наступление, тогда как Земляне 
наконец-то встретили своих собра- 
тьев из солнечной системы, а Про- 
тоссы решили навсегда покинуть 
данную часть Галактики. Дополни- 
тельный диск будет содержать три 
новых кампании с соответствую- 
щими анимационными роликами, 
новых героев, по два типа новых 
понитов для каждой из сторон, три 
вида нового рельефа и около ста 
карт для многопользовательской 


игрыйПредставленная на выставке 
версия игры была сделана ровно 
наполовину, так что есть все осно- 
вания считать, что ребятам из 
Вйе2аг4 все-таки удастся закончить 
‘ее вовремя. 


‘Зета + ВаБут 5 


Продолжая набирать очки в 
целях раскрутки своего очередного 
проекта, компания Зета организо- 
вала пресс-конференцию с участи- 
ем не только студии ЭепаЕХ, ст- 
ветственной за разработку нового 
космического симулятора по моти- 
вам ВаБуп 5, но и самих «вавило- 
нян». На встречу были приглашены 
ведущие актеры сериала, Джери 
Дойл (Майкл Гарибальди), Мира 
Фурлан (Деленн) и Треси Скод- 
жинс (капитан Элизабет Локли). 
Актеры поделились своими плана- 
ми на будущее и рассказали о том, 
что они думают о новой игре. 

Что же касается самого симу- 
лятора, то, несмотря на раннюю 
стадию разработки проекта, игра 
выглядит великолепно. Реальные 
модели кораблей, воссозданные 
Менег Оба! (компанией, ответст- 
венной за спецэффекты в самом 
сериале), с использованием всех 
возможностей современных 30- 
‘акселераторов позволят легко за- 
быть о недавнем хите \Ипд Сот- 
тапдег: Ргоресу. Но игра будет 
близка к оригиналу благодаря не 
только полностью соответствую- 
щим моделям кораблей, но и духу 
фильма: над сценарием к симуля- 
тору работает сам Майкл Стражин- 
<ки, а музыку пишет Кристофер 
Франк, автор саундтрека к сериа- 
лу. Как уже отмечалось, Зета обе- 
щает воплотить в ВаБУюп 5 не 
только чистые космические сраже- 
ния, но и внести в игру стратегиче- 
ский элемент плюс нелинейную 
кампанию. Что ж, подождем до на- 
чала следующего года (а именно 
тогда ВаБуоп 5 должен выйти в 
свет) и посмотрим, что у нее полу- 
чится 


Теегасйуе Ма 


Как заявили представители 
компании, в ближайшие два-три 
месяца на рынок будет выкинута 
часть (приблизительно 2,8 милли- 
она) обыкновенных (непривилеги- 
рованных) акций Иегасвуе Мадк. 
О возможных причинах такого ре- 
шения пока ничего не сообщалось. 

Вместе с тем было объявлено, 
что работа над продолжением 
зеуеп Киддот5 недавнего творе- 
ния великого Тревора Чана (Тгемог 
СРап), автора знаменитого Сарр- 
Чайьт, уже идет полным ходом 
Фирма-разработчик, ЕпйоНЕ 5оН- 
\ммаге, уже подготовила абсолютно. 
новый движок для бемеп Кд- 
отз 1, и вполне возможно, что 


игра действительно появитея на 
прилавках магазинов в начале сле- 
‘дующего года. 


“ое ме 


Первой онлайн-службой, на 
которой можно будет поиграть в 
долгожданный хит компании СТ 
имегасиме, ЗО-асвоп Цпгеа!, стала 
недавно образованная Мой 
Орропепё Мец (или МОМ). На- 
помним читателям, что членство на 
этом сайте является бесплатным, а 
сразиться можно в любую из 30 
игр, таких как (0745 07 Мадс, Вед 
Вагоп |, СМ! ММаг бепегав 2, 10745 
о! Ве Кеайт |, Мол Раде 5рог5: 
Тиорву Вмегз, Ошроз 2: Омдед 
езипу и пр. Вполне возможно, что 
в самое ближайшее время МОМ 
<танет одной из самых популярных 
<лужб, обойдя таких грандов, как 
Мрвуег и ТЕМ 

Известно также, что СТ 
1ицегасёме стала американским из- 
дателем для продукта Лора 
Тесвпод(е5, игры от первого лица 
под названием  Мотегита‘ 
Пешт 

Но что самое интересное, ком- 
пания показала на выставке про- 
должение своей знаменитой стра- 
теги То1а! АпгИ Йабоп, игру разра- 
ботчиков из Сауевод под названи, 
ем Тоиа! АппИйацоп: Клддотз. Но 
этот продукт отнюдь не является 
продолжением первой части, про- 
<то он использует тот же движок, а 
действие происходит задолго (точ- 
нее, за 10.000 лет) до наступления 
времен высокотехнологичного ха: 
оса будущего. Игроманам пред- 
‘стоит выбрать одну из четырех сто- 
рон, участвующих в конфликте, и 
приступить к битве, активно ис- 
пользуя не только «подручные ин- 
‹трументы» типа мечей, стрел, ка- 
тапульт и кораблей, но и магию. 
Мир фэнтези явно пошел То\а! 
'АппйИано на пользу — продемон 
‘арированная версия игры облада- 
ла великолепной графикой и спец- 
эффектами (что, впрочем, неуди- 
вительно). Остается лишь на- 
деяться, что разработчикам 
удастся воплотить все свои 
‘обещания в срок (т. е. к декаб- 
рю1998 г.) 

Вполне возможно, что 
именно первая часть То!а! 
АпиИИавоп позволила компа- 
нии СТ имегасёме добиться 
весьма впечатляющих резуль- 
татов в финансовом плане. Не- 
много статистики: как раз перед 
началом выставки официаль- 
ные лица СТ имегасиме сооб- 
щили о том, что были оконча- 
тельно подведены финансовые 
итоги 1997 г. и первого квартала 
1998 г. За период с 1 января по 
31 марта 1998 г. доход компа- 
нии составил 105,8 миллиона 


‘долларов, чтоНа13 процентов пре- 
восходит полученное за аналогич- 
ный период прошлого года. «Раз- 
мер нашего бизнеса в сфере изда- 
ния программных продуктов воз- 
рос на 51 процент, в то время как 
его реальная стоимость — на 64 
процента», — заявил во время 
пресс-конференции Рон Чаймовиц 
(Воп СпайтомиИ2), председатель 
<овета директоров компании. 


АСИеоп 


Обладатель чуть ли ни самого 
большого сайта на выставке, 
Асимяюп представила вниманию 
публики просто огромное количе- 
ство новых проектов. О многих из 
них мы уже рассказывали в преды 
дущих номерах, а также будем 


рассказывать в следующих. Сейчас 
‘лишь хочется отметить лишь одну, 
на наш взгляд, самую интересную 
новость — Асбмзюп представила 
рабочую демоверсию игры Оагк 
Веюп ||, продолжения своей зна- 
менитой стратегии в реальном 
времени. Новая версия встретит 
игромана рядом приятных измене. 
ний в графике и концепции; дви- 
жок игры полностью трехмерен и 
позволяет свободно вращать, уда- 
лять и приближать карту, приме- 
нена новая технология анимирова- 
ния движения персонажей, изме- 
нена Физическая модель, А! ком- 
пьютера подвергнут тщательной 
переработке. Остается лишь ждать. 
‘и надеяться, что время до лета 
1999 г. пройдет незаметно. 


Е10з подводит 
баланс 

Как сообщили незадолго до 
выставки обладатели прав на са- 
мую известную виртуальную де- 
вушку по имени Лара Крофт, до- 
ход этого крупнейшего европей- 
ского издателя за первый квартал 
1998 г. составил 56,43 миллиона 
‘долларов (за аналогичный период 
прошлого года — только «лишь» 
37,95 миллиона), а общегодовой 
доход - 226,38 миллиона (за 
1996 г. - 124,57 миллиона) 

Можно только поздравить 
компанию со столь успешной изда- 
тельской деятельностью. А вот на 
выставке кроме работ ЮМ $огт, 
выпускаемых 2405, омотреть было 
особо не на что. Часть проектов на- 
ходилась на очень ранней стадии 


разработки, другие не представля- 
ются столь интересными, чтобы 
уделять им внимание. Разве что. 
<оит отметить игру разработчиков 
из Но#оизе Сгеанопз под названи- 
ем Сапозегз: Огдапед Сите, по- 
разительно напоминающую недав- 
нее творение Вуе Елевагиегз, «си- 
мулятор мафиози» (еда! Сйте (из 
данной в России компаниями 
бпомбай имегаснуе и «ТС» под на- 
званием «Дон Капоне»). Игроман 
так же должен проложить свой 
путь и превратиться из паренька из 
трущоб в главу преступной семьи, 
держащего в руках полгорода с по- 
лицией во главе. Планирование и 
«строительство» происходит в по- 
ходовом режиме, а на «разборки» 
«братки» выезжают в реальном 
времени. Вполне приятная графи- 
ка, мягкий скроллинг. В осталь- 
ном — тот же «Капоне» 


‘«МУЗТический» Не ^ 


от 

Неизвестно, как это 
Вгобетьипа бо ууаге удается со- 
здавать исключительно классные 
вещи, не только занимающие пер- 
вые места в хит-парадах, но и ус- 
певающие продаваться огромны- 
ми тиражами. Может, все дело в 
наличии таких талантливых разрз- 
ботчиков, как ребята из Вед От 
Егиепайлтег!? Создатели «Мис- 
тов» и «Принцев» не только рекла- 
мировали Вмеп (кстати, ставшего 
самой продаваемой игрой года — 
более миллиона копий), но и 
представили на суд собравшейся 
публики еще восемь проектов, вы- 
зывающих явный интерес у любого 
игромана 
рипсе ог Регяа ЗО 

Наконец-то самая известная 
аркада «всех времен и народов», 
горячо любимый «Принц.» полу- 
чит продолжение. Игра разрабаты- 
вается на стыке жанров приключе- 
ния и асоп, и, по заверениям 
представителей компании, будет 
выделяться не только потрясаю- 
щей графикой и захватывающим 
игровым процессом, но и проду- 
манным сожетом, основу которо- 
го, как уже можно догадаться, со- 
ставят известные с детства араб- 
ские сказки. Начинать перечиты- 
вать «Тысячу и одну ночь» реко- 
мендуется уже к началу следующе- 
го года. 
Бхтете ММа“аге 

Еще один достаточно амбици- 
озный проект, бросающий игрока 
в пущу событий современного 30- 
асйоп’а. Сев за штурвал своего 
<редства уничтожения, игроману 
предстоит пройти не одну миссию, 
выполняя опасные задания, дейст. 
вуя в тылу врага в качестве бойца 
отряда особого назначения. Но 


главной «изюминкой» станет мно- 
гопользовательский режим, поз- 
воляющий 32-м игрокам объеди- 
няться в команды и действовать в 
рамках одного подразделения, 
влияя своими успехами и неудача- 
‘ми на состояние дел на линии 
фронта. Ждать осталось недолго, 
всего-то пару месяцев (хотя — кто 
знает.) 


вара 1000 Вабпд 

Похоже, что и Вед ОГЬ включа- 
ется в гонку грузовиков-монстров, 
начатую МктозоН, показав на вы- 
<тавке свой вариант соревнований 
«внедорожников». Хотя на данный 
момент графика и не смотрится 
<толь качественной, как в Мопзег 
Ттиск Мадпезз и, тем более, в 
Мо'осгозз Мадпезз, все же Вад 
1000 Васпд обещает взять свое 
благодаря максимально прибли- 
женной к реальности модели пове- 
дения автомобиля на дороге и од- 
новременно аркадным стилем ез- 
ды. Не знаем, как у них это полу- 
чится, но обещаем обязательно 
вернуться к игре, как только по- 
явится более детальная информа- 
ция. Пока что она ограничена де- 
монстрацией движка и ничего, 
кроме слабости последнего, по- 
нять нельзя 


Что еще? 

В самое ближайшее время 
‘должны появиться два хита компа- 
нии, Вмеп: Тле 5едие! 1о Муз! и Тве 
Зоигпеутеп Ргофес 3: Еедасу оЁ 
те, выходящие на новом носите- 
ле, 0МО, Используя все возможно- 
«ти этого перспективного формата, 
обе игры обладают кардинально 
улучшенной графикой и чистей- 
шим звуком. Так же совсем скоро 
должен выйти дополнительный 
диск, обязанный порадовать лю- 
бителей \М/апог4$ 1. В БагКюг4$ 
Ввод будут представлёны четыре 
новые кампании, 35 новых юни- 
тов, улучшенный АГ и полноцен- 
ный редактор карт. Вед ОтЬ надеет- 
ся, что любители походовых стра- 
тегий оценят дополнение по досто- 
‘инству, 


==—— 


Компания ОМ опт, извест- 
ная прежде всего благодаря одно- 
му человеку, великому ). Котего, 
представила на выставке два своих 
близких к завершению проекта. 
Про первый из них, Бакаиапа, 30- 
стрелялку от первого лица, мы уже 
рассказывали на страницах нашего 
Журнала, а второй, фантастичес- 
кую стратегию в реальном времени 
под названием Оотиуюп: $1огт 
Оуег СИ 3, следует ждать на при- 
лавках уже в самое ближайшее 
время. К тому же на пресс-конфе- 
ренции представители компании 
раскрыли несколько секретов ка- 
‘сательно будущих проектов 'ЮМ 


'Зюгт, так что ждите подробней- 
шего отчета в следующих номерах 


т 


Компания не только заключи- 
‘ла выгодную сделку с Мктозой, 
получив права на издание трех игр 
этой корпорации для платформы 
бопу Раумайоп, но и показала 
публике и журналистам ряд новых 
проектов, среди которых есть весь- 
ма и весьма интересные. 
Мабопз - Нонлег Соттапа 

Этот авиасимулятор уже сей- 
час обещает стать если не самым 
реалистичным продуктом на тему 
Второй мировой (тут все же паль- 
му первенства, скорее всего, возь- 
мет игра Сотбаг ВоВ ити аиог от 
Мустозой), то самым динамичным 
и захватывающим уж точно. Ими- 
тируя воздушные сражения тех 
времен, Р5удпо56 предоставляет 
на выбор игроманам 12 реальных 
боевых самолетов, предлагая на- 
чать кампанию за любую из трех 
сторон (как всегда, Советского Со- 
‚юза там нет, зато присутствуют Гер- 
мания, Великобритания и, конечно 
же, США). Графический движок 
выполнен на весьма хорошем 
‘уровне, добавить реализма при- 
звана так называемая «точечная» 
система оценки повреждений, поз- 
воляющая отстрелить самолету 
противника «все лишнее» и пра- 
вильно имитирующая попадания в 
вашего «железного друга». 


ОВАКАМ 

Второй проект, несмотря нато, 
что обещает появиться лишь в на- 
чале (читай чсередине») следую- 
щего года, уже сейчас рассматри- 
вается как самый перспективный 
ЗО-асйоп с видом от третьего лица. 
Преемник незабвенной Лары 
Крофт привлекает к себе внимание 
не только потрясающей графикой 
(вчем убедится можно уже сейчас, 
благо разработчики продемонст 
рировали «демку», раскрывающую 
во мощь графического оформле- 
ния будущей игры), но и захваты- 
вающим сюжетом (а вот это мы 
проверим лишь через годик). 

Подробнее об обоих проектах, 
атак же их технических характери- 
‘стиках - в отдельных статьях в 
‘ближайших номерах. 


Дела Бого 

Самое загадочное объедине- 
ние, банеппд ог Оеиеюрегз (или 
сокращенно 9.0.4.), похоже, наби- 
рает все большее влияние на рын- 
ке компьютерных развлечений. 
Как нам стало известно, во время 
выставки было заключено согла- 
шение об альянсе с достаточно 
крупным издателем Таке 2 
пегасёме. Согласно этому догово- 
ру, Таке 2 получает все права на 
распространение первых десяти. 


наименований продуктов, которые 
‘будут выпущены компаниями-чле- 
нами 9.0.9. Таке 2 также получает 
права на издание и публикацию 
этих игр в Европе и Австралии. Что 
ж, похоже, что дело Майка Вилсо- 
на (Мке МИкоп, основатель 9.0.4.) 
живет и процветает. Возможно, что 
в самом ближайшем будущем в 
ассоциацию войдет не одна компа- 
ния, привлеченная успехами ее 
членов. 


Темная» история 


Похоже, наконец-то заверши- 
лись злоключения многострадаль- 
ного проекта Атагто $19105 
под названием Незм о! 
Раккпезз. Игра, которую «пина- 
ли» как футбольный мяч от од- 
ной крупной компании к дру- 
той, все же обрела своего 
окончательного издателя, Им 
стала скандально известная 
<воими удачами и провалами 
мегрву, и будем надеяться, 
что творение Атагто $14105 
принесет им обеим только успех 

Неа о! Оагкпезз, платфор- 
менная аркада с потрясающей гра- 
фикой, обещает стать самым вели- 
ким произведением такого класса. 
С одной стороны, игра слишком 
‘долго находится в разработке, да и 
не так давно вышли две велико- 
лепные аркады, ОФмоп4 и Топ 
ТоцбЕ. С другой - чего, как не хи- 
та, следует ждать от создателей 
бессмертных Апо№ег \Мой4 и 
Назнбаск? Что они смогут нам 
представить на этот раз, мы узнаем 
уже осенью этого года (хотя как-то 
уже и не очень верится, что это 
произойдет именно тогда), 


"Планы Шесвоте Айз 


Крупнейшая компания, зани- 
мающаяся развлекательной про- 
дукцией, как следует отметила 
<вое присутствие на выставке 
Каждая из игр, представленная 
данной компанией, заслуживает 
‘отдельного рассказа, так что ждите 
подробных репортажей в скором 
будущем, а пока ограничимся 
лишь анонсами, благо того, что 
можно анонсировать, у нас (точ- 
нее, у них) полно. Итак, на ЕЗ были 
показаны, рассказаны и обещаны 
‘следующие игры. 


‘Спорт и иже сним 

Продолжая свои знаменитые 
<ерии спортивных игр, ЕА 5роп$ 
показала еще ряд проектов, обя- 
занных сказать новое слово в об- 
ласти создания виртуальных видов 
спорта. На выставке были пред- 
ставлены: американский футбол — 
Мадвел МЕ '99 (просто уже клас- 
сика жанра); гольф — Тег \!о065 
‘99 (как и следует из названия, в 
создании игры принимал участие 
<ам Тайгер Вудс, восходящая звез- 


да мирового гольфа и, по совмес- 
тительству, чемпион мира 1997 г.); 
футбол — Мои Сир '38 (впрочем, 
уже появившийся в продаже); еще 
один американский футбол - 
МСАА Гоо\а! ‘99 (на этот раз чем- 
пионат колледжей); бейсбол — 
Тре Рау '99; и, конечно же, МНЕ 
'99, самая совершенная версия 
компьютерного хоккея на данный 
момент. 

Все представленные игры, как 
и следовало ожидать, обладают 
‘бесподобной графикой с исполь- 
зованием всех последних достиже- 
ний в области З0-ускорения. Удив- 
ляет только отсутствие на выставке 
ив пресс-релизах хоть какой-либо 
информации о МВА \№е '99. Или 
это будет сюрприз? 
Автосимуляторы 

Поклонники всего, что ездит, 
должны быть несказанно рады то- 
му, что показала ЕА на прошедшей 
выставке. Во-первых, практически 
законченная версия М№еед Гог 5рееф 
Е: НОЕ Ригзий, использующая все 
достижения предыдущих частей. 
Во-вторых, Мою Васег 2 с более 
чем 40 (1) трассами и возможнос 
тью их самому редактировать (1) и 
создавать новые (!!). В-третьих, 
потрясающая новость для любите- 
лей сражений на колесах (в пря 
мом смысле) — уже в конце этого 
месяца на прилавках должно по- 
явится продолжение великой гон- 
ки на мотоциклах «всех времен и 
народов», Воад Вазй 30! Игра по- 
ражает не только потрясающей 
графикой и захватывающим дей- 
‹твием, но и великолепным саунд- 
треком. Правда, кого ЕА пригласи- 
ла для записи, до начала реклам- 
ной кампании пока не разглашает- 
ся, Но, учитывая предыдущий опыт 
работы с самыми известными ко- 
мандами, приглашенными для за- 
писи последнего АРА и \Ипд 
Сотапдега, сомневаться в классе 
использованных групп не прихо- 
дится. 


Здесь надо думать. 

Как и следовало ожидать, бы- 
ли продемонстрированы демовер- 
сии 99 Меег Арва Сепаий, 
УтСиу 3000, Рормоиз: Тве 
Ведтлиа и Кипа: Азсепзюп. Буду 
краток: эти игры настолько велико- 
лепны и так ожидаемы в народе, 
что описывать каждую из них в от- 
дельности в рамках рубрики ново- 
‘пей просто не имеет смысла. Бли- 
же к выходу мы обязательно по- 
знакомим вас с самой подробной 
информацией по этим проектам. 


Черное и Белое 


Знаменитый создатель Рори- 
15, Рыег Моупеих, вновь соби- 
рается поразить мир своим новым 
творением. Создаваемая собствен- 
ной студией Питера (Цопвеад 


$8405) игра`Должна изменить 
все представления игроков о стра- 
тегическом жанре». Сделанное 
где-то на грани пересечения 
Оипдеоп Кеерег и Роршоуз новое 
произведение под названием Васк 
апд Ме переносит игрока в ска- 
зочный мир, управляемый магиче- 
скими силами. «Черное и Белое» 
повествует о борьбе могуществен- 
ных волшебников, преследующих 
неизвестные цели. Причем дейст- 
вия игрока, его принадлежность к 
Добру или Злу будут напрямую 
оказывать влияние на все происхо- 
дящее, изменяя характеры людей, 
<троений и даже ландшафта своей 
кармой. 

Обидно, что игра появится 
только к середине 1999 г., да ито, 
если только новая команда под ру- 
ководством Питера станет рабо- 
тать быстрее, чем его бывшие кол- 
леги из ВыМтод 


“Западный Лес. 


Похоже, что дела у \езумуоод 
5140$ идут очень даже неплохо, 
по крайней мере, их стенд был од- 
ним из самых посещаемых на вы- 
ставке. Еще бы, «крутили» демку 
Соттапд & Сопдиег |: Тфепап 
ип 

`Действие игры происходит по 
прошествии 20 лет со дня заверше- 
ния военной кампании самого пер- 
вого СС. Это пока все, что можно 
сказать о сценарии, зато все, по- 
бывавшие на выставке, смогли на- 
сладиться действительно велико- 
лепной графикой несомненного, 
шедевра. Используя все новомод- 
ные 30-эффекты и трехмерную же 
поверхность, Тбепап Зип может 
дать фору любой современной 


<тратегии в реальном времени. Иг- 
руждут слишком долго и слишком 
многие, так что она просто обязана 
«тать хитом. 
1апд$ о оге И 

Возможно, что после неудачи 
второй части серии \Мезвиоод ре- 


шила основательно пересмотреть 
<в0е отношение к ней. Игра пред- 
анет в совершенно измененной 
графике с поддержкой всевозмож- 
ных З0-ускорителей, увеличится 
число характеристик героя и воз- 
растет влияние игрока на их разви- 
тие, сожет будет нелинейным, По- 
хоже, что игра все больше перехо- 
дит в разряд жанра именно роле- 
вой игры, что, в свою очередь, не 
может не радовать. 
Рипе 2000 

Как и следовало ожидать, на 
выставке была продемонстрирова- 
на практически завершенная вер- 
сия долгожданного продолжения 
второй «Дюны». Здесь можно ска- 
зать лишь одно: игра настолько 
близка по духу и драматизму к 
‘оригиналу, что не каждый игроман: 
мог спокойно покинуть стенд 
Меямоод, оставив воспоминания 
оВеликой Игре начала 90-х, и вер- 
нуться к «повседневным делам», 
т.е. продолжить бродить вокруг и 
глазеть на то, во что он определен- 
но будет играть в самое ближай- 
шее время. 


НАПОМАЕЕ 


СЧатопд Мийитефа оказа- 
лась первой компанией, пред- 
ставившей на обозрение широ- 
кой публике ускоритель, осно- 
ванный на новейшей плате от 
ММО, ВМА ТМТ 30, рассмат- 
риваемый многими в качестве 
«убийцы» Ох Моодоо ||, Несу- 
щая «на борту» 16 Мбайт памя- 
ти, плата полностью совместима 
< ОрепбЕ СО и оптимизирована 
для работы с ОиемЗО под 
ОнеХ 5.0/6.0. 128-битный про- 
цессор содержит 7 миллионов 
транзисторов (почти столько же, 
сколько и в 1п!е! Репйит |) и ис- 
пользует все новомодные эф- 
фекты, заявленные в других мо- 
делях ускорителей. ВМА ТМТ 30. 
поддерживает как и шину РС!, 
так и АбР, причем последнюю — 
в режиме АБР 2Х. Это позволяет 
добиться прямо-таки потрясаю- 
щих результатов — ускоритель 
<вободно работает в разреше- 
нии 1920х1200 при 32-битной 
цветовой палитре при включен- 
ном 24-битном 2-буфере. 

Если все то, что обещает 
Суатпоп4, окажется правдой, а 
ЮММОИА все-таки сможет добить- 
ся устойчивой работы с драйве- 
рами Орепб(, то, похоже, мы 
являемся свидетелями зарожде- 
ния нового стандарта среди 30- 
ускорителей 

Ратопа Мийтеа 


АКОГУТЕ 


Разработчик Вемепаги 


Издатель — 1опоз 
Выход 4-й квартал 1998 
Жанр З0-асцоп/АРб 


Очередная игра про взаимо. 
отношения богов с людьми и 
между собой, что в последнее 
время становится весьма модной 
темой, Злые боги, как всегда, хо- 
тят распространить свое влияние 
на всю Землю и поработить лю- 
дей. Зачем им порабощать лю- 
дей — не очень ясно, поскольку 
они вроде и так боги. Но разра 
ботчики думают иначе, Как все- 
гда, злым богам противостоим 
мы 

Игроман выступает в роли 
Аколайта, монаха Ордена Мисти 
ков. Орден существует на пересе- 
чении огромного количества 
волшебных каналов, которые со- 
единяют различные миры, насе 
ленные мифическими богами. На 
протяжении тысячелетий Орден 
фиксировал действия богов. Ако 
лайт, получивший опыт в трех ос 
новных дисциплинах, должен 
привлечь на свою сторону богов 
Света в сражении против Зла. Та 
кие предпосылки. 

Вы можете играть за одного из 
четырех персонажей, каждый из 
которых имеет свою историю, 
уникальный набор оружия и за- 
клинаний. Действие игры, как 
обещают разработчики, должно 
быть очень динамичным и захва 
тывающим (было бы странно, ес 
ли б они промолчали и ничего не 
пообещали). По мере продвиже- 
ния к финишу ваш герой будет 
становиться все сильней, овладе 
вать новыми навыками и умения 
ми, изучать заклинания, как и по 
ложено в ВРС. Хотя это не ролевая 
игра и здесь не сделан упор на 
развитие персонажа. В большей 
<тепени это все-таки игра-дейст- 
вие. 

На данный момент для игры 
разработано более 30 персона- 
жей, окончательное их число — 
около 100. Например, Мпез о № 
пет, легендарная земля в нор. 
вежской мифологии, где Локи со- 
бирает черную ману, является ро 
диной жуткого набора монстров 


Есть физически слабый Оапс $уаг- 
1ааг, карлик, порожденный из 
трупа убитого Упига, гигантского 
создания. Эти зверушки пользу- 
ются мощными заклинаниями 
Есть Моддид, женщина-скелет, 
которая охраняет призрачный 
мост буайаг и попортит игроку 
много нервов. Даже наиболее 
психологически устойчивые игро 
ки ощутят рвотные позывы, по 
ближе познакомившись с тещей 
Локи, гигантской пышнотелой ма- 
троной с ножиком, которая отве- 
чает за снабжение продовольст- 
вием во дворце Локи. Все монст- 
ры обещают быть еще более 
интеллектуальными, чем в преды 
дущих играх данного жанра 

В игре используется комбина 
ция традиционных элементов ру 
копашного боя, а также стрелко 
вого оружия. Герой пройдет с ку 
лаками, мечом, магией, опираясь 
на собственную смекалку, около 
двадцати пяти огромных, богатых 
возможностями домейнов. В пути 
придется встретиться с враждеб: 
ными монстрами и самыми раз 
ными богами. Ему (ей) предста 
вится возможность помериться 
силами с бессмертными. В случае 
победы персонажу обещано по- 
кровительство побежденного. 

Авторы Аковие широко ис 
пользуют греческую, норвежскую, 
египетскую мифологии, таящие в 
себе новые для виртуального ми 
ра богатства и возможности. Осо- 
бое восхищение вызвал индуизм, 
однако, возникло сомнение, что 
многочисленные последователи 
этой религии могут быть задеты в 
своих религиозных чувствах. Соз- 
дается единый пантеон — боги 
разных времен и народов образу 
ют одно мифологически-вирту: 
альное пространство 


Немалое значение придается 


единому крепко сколоченному 
сюжету. Герой не просто идет, 
убивая все живое, но действия его 
должны быть (во всяком случае, 
по замыслу разработчиков) четко 
продиктованы всей логикой пове 
<твования. 

В игре много пазлов, они 
<фокусированы на взаимодейст 
вии героев с полностью интерак 
тивным окружением на фоне ми- 
фологических сюжетов, не обре- 


менены особым умничаньем, но и 
не ограничиваются несколько 
поднадоевшей комбинацией 
«найди ключ под ковриком, а по- 
том попробуй отыскать к нему 
дверь». 


Несмотря на то, что нам пред 
стоит смотреть на нашего героя со 
‹ороны, по динамике игра не бу 
дет уступать лучшим стрелялкам 
от первого лица 

Движок игры будет поддер- 
живать все известные ЗО-акселе- 


раторы, умная камера, создающая 
изображение игрока от 3-го лица, 
будет избегать столкновений с ок 
ружающими предметами, пересе- 
чений световых лучей ит. д, Обе- 
щается поддержка 30 Оофу $иг 
тоипа 

Для тех, кому компьютерный 
противник малоинтересен, преду 
смотрен режим Оезтагсй. Весь 
ма оригинальным обещает быть в 
этой игре режим Соорега\уе из-за 
различий между характеристика- 
ми и способностями героев. Для 
игры через |егпе! разработчики 
планируют создать сеть серверов, 
подобную Ваше, пе! 


АМАСНАОМОХ 


Разработчик ОМ 54огт 


Издатель — ЮМ5\огт 

Выход конец 1998 

Жанр ролевая игра 
Воспаленное воображение 


ребят из © Зойаге, ныне отпоч 
ковавшихся в компанию ОМ 
вот, на этот раз решило вопло- 
титься в жанре ролевых игрищ. 
Итак, одним тихим калифорний. 
<ким вечерком, накатавшись вдо- 
воль на своих «Тестароссах» и вы- 
пивши дорогого импортного пи- 
ва, посчитали они оставшуюся в 
кошельках и на кредитах налич- 
ность и, ужаснувшись, решили 
резко исправить положение по- 
‹федством нового игрового хита. 
Поскольку Оиаке 3 делать было 


ЧЕМ ИГРУ 


рановато, да и прав на него не бы- 
ло, решили, вооружившись движ- 
ком от Оцаке 2, сделать ЗО-«ро- 
левуху». Тогда же, на веранде 
‘особняка одного из программис- 
тов, был придуман закрученный 
сюжет и сам мир игры, названной 
`Апасвгопох. 


Когда ребята встали на следу- 
ющее утро сгудящими головами и 
подрагивающими руками поднес 
ли кглазам листки со вчерашними 
набросками, то их очам предста 
вилось следующее: в весьма не- 
близком будущем всю Галактику 
опутала густая сеть межпланетных 
коммуникаций, таких огромных 
трубопроводов, оставленных на 
память вымершей сверхумной ра- 
<ой зеленых человечков, по кото- 
рым, собственно, и осуществляет: 
<я высокоскоростное переме 
щение. В одном из этих 
трубопроводов, — называемых, 
кстати, Зепфегз, и находится в 
подвешенном состоянии город 
Апасргопох, заключенный в про 
<транственно-временной мыль 
ный пузырь. По легенде, город 
служил пристанищем для миллио- 
нов находившихся под каранти- 
ном пришельцев до тех пор, пока 
они не вымерли от неизвестной 
(предположительно, венеричес- 
кой) болезни. 

В этом городке игроману и 
придется трепыхаться, исполняя 
роль главных героев Сильвестра 
Бута по прозвищу Хитрец 
(бумемег «$» 80015) и его парт 
нера Стилетто Эниузея ($\е!о 
Апумау). В качестве задания в 
очередной раз предстает спасение 
загибающейся без супергероев 
Галактики. 

Игра будет очень сильно за- 
висеть от характера героев и их 
действий. У каждого из них будет 
<воя предыстория и мотивы в от- 
ношении спасения Галактики, Бу- 
дет абсолютно различным их по- 
ведение в разных ситуациях, а 
также большую роль будет играть 
прецедентность, т. е., совершив 
какое-то действие и получив от- 
ветную реакцию, персонаж в сле- 
дующий раз может повторить или 
не повторить такое же действие в 


зависимости от того, удовлетво- 
рил его прошлый результат или 
нет. Некоторые герои, например, 
старик Грампос (бгитроз), изуча- 
ют Мистехнологию (Мистическую 
технологию), позволяющую им 
‘создавать абсолютно новые виды 
оружия из так называемых Эле- 
ментов, 

Вообще, система комбиниро- 
вания этих модулей (или Элемен- 
тов) совершенно революционна. 
Она позволяет создавать огром 
ное количество различных типов 
оружия самым простым спосо- 
бом. Планируется даже включить. 
вигру опцию создания самих Эле- 
ментов, которая позволит увели- 
чить количество возможных ком- 
бинаций практически до беско- 
нечности 

Что касается игрового мира, 
то и здесь планируется разнооб: 
разие. Станут возможными не 
только межпланетные перемеще- 
ния, нои временные, что даст воз- 
можность игроманам расправить- 
я по ходу дела более чем с сотней 
различных типов врагов. 

Игра, основанная на движке 
от Ошаке 2, будет использовать 
вид от третьего лица, бои будут 
проходить в реальном времени. 
Также надо упомянуть, что 
Апасргопох будет игрой только 
для одного человека. 


Разработчик Мапдо 6гИз 


Издатель — неизвестен 
Выход 2-й квартал 1998 
Жанр ЗО-стрелялка 


Вагтаде — игра, которая не бу- 
дет работать без ЗО-акселерато- 
ра, поэтому, если вы не являетесь 
счастливым обладателем этого 
удивительного устройства и не 
планируете его приобрести, то 
можете сразу перейти к следую- 
щей игре в нашем обзоре. 

Когда пару лет назад Мапдо 
615 решила взяться за разработ- 
куэтой игры, многие посчитали ее 
‘ребят сумасшедшими. Но коман- 
да, пропустив мимо ушей замеча- 
ния скептиков, уселась за разра- 
ботку ЗО-движка. Вначале плани- 
ровалось создать что-то типа 
гонок, но руководство фирмы ре- 
шило, что многие возможности 


30-ускорителей останутся неис- 
пользованными, По замыслу раз- 
работчиков, игрок должен будет 
почувствовать всю свободу пере- 
движений в открытом пространст- 
ве в противоположность боль- 
шинству современных ЗО-игр, 
действие которых, как правило, 
происходит в четырех стенах. 

Основное отличие Ватаде от 
других игр этого типа заключается 
в полном отсутствии кровавых 
сцен. Вы сможете уничтожить лю- 
бую военно-транспортную техни- 
ку и строения, но, в то же время, 
будете застрахованы от убийства 
кого-либо (людей или животных), 
скем столкнетесь в игре. 


И инет 


8 окончательной версии игры 
заставки к миссиям будут изме- 
няться в зависимости от того, хо- 
рошо поступил игрок или плохо. А 
при игре через |етпег вы за свои 
добрые дела будете получать до- 
полнительные очки и сможете 
стать участником бесплатного ро- 
зыгрыша реальных (физически 
‘осязаемых) призов, что наверняка 
послужит прекрасным стимулом 
для игры в Вагтаде. 

В игре прекрасная графика, 
но все пиротехнические эффекты 
на экране выглядят несколько не- 
обычно за счет того, что при их 
‘разработке внимание было акцен- 
тировано на более точном соот- 
ветствии действительности. Фи- 
зика движения транспортных 
средств также кажется довольно 
необычной. Помимо соблюдения 
физических законов, разработчи- 
ки попытались сосредоточиться 
на создании интуитивно понятно- 
го управления и проработать 
‘батерйау, что должно, по их при- 
кидкам, расширить аудиторию иг- 
роков в Ватаде. 

Одна из интересных особен- 
ностей игры — если вы не стреляе- 
те во врагов, то и они отвечают 
вам тем же, что, как минимум, 
позволяет в спокойной обстанов- 
ке подготовиться к предстоящей 
перестрелке, в которой следует 
показать врагам, какими же они 
были идиотами, что не стреляли 
первыми. Окончательная версия 
игры будет содержать пять миров, 
в которых будет происходить дей- 
<твие: Прерия, Туннель, Каньон, 
Чикаго и Океан 


СОММАМОО$ 


Разработчик Руго 51и4 105 


Издатель — ЕЧоз Имегаснуе 
Выход. 2-й квартал 1998 
Жанр стратегия в ре- 


альном времени 


Кто бы мог подумать еще пару 
лет назад, что игры в указанном 
жанре по количеству клонов смо. 
гут переплюнуть 30-боевики! Од- 
нако именно это сейчас и проис- 
ходит в игровом мире: 

На этот раз действие происхо- 
дит во время Второй мировой 
войны. Поскольку игра не россий- 
ская и даже не немецкая, а амери- 
канская, то и воевать вы будете на 
‹тороне американской армии, ко 
торая, по глубочайшему убежде- 
нию самих американцев, выигра- 
ла войну в одиночку, то есть без 
помощи всяких мелких стран типа 
СССР. 

Игра состоит из серии миссий, 
для выполнения которых ипрома 
ну дается в подчинение опреде- 
ленное количество бойцов. Каж 
дый из них обладает определен 
ными навыками, необходимыми 
для выполнения очередного зада. 
ния, Например, в одной из миссий 
вам нужно будет захватить глав 
ную передающую станцию про- 
тивника. В своем распоряжении 


вы имеете спецназовца, солдата 
морской пехоты и водителя. Спец- 
назовец может взрывать здания и 
лазать по скалам; морской пехо- 
тинец имеет при себе водолазное 
снаряжение и, соответственно, с 
его помощью может форсировать 
водные преграды; водитель умеет 
пользоваться любым видом 
транспорта, от моторной лодки до 
грузовика, что наверняка приго- 
дится при выполнении задания, 
особенно, когда надо будет «де- 
лать ноги». В более поздних мис- 


сиях в вашем распоряжении по- 
явится шпион, который сможет 
переодеться во вражескую форму 
и проникнуть незамеченным на 
объект 

Управление в игре осуществ- 
ляется с помощью мыши. В верх 
ней части экрана нарисованы фи. 
зиономии всех солдат, задейство- 
ванных в текущей миссии, и 
щелкнув мышью на любой из них, 
вы сможете мгновенно перемес 
титься к его расположению на 
карте. Когда солдат погибает в 
бою, вместо лица появляется че- 
реп. Вопреки канонам жанра, раз- 
работчики не предусмотрели в иг. 
ре «Род о Мас», т. е. вы сможете: 
охватить взглядом весь театр во 
енных действий, и ничто от этого 
взгляда не укроется. 

8 программе реализована 
система наблюдения за полем 
боя, знакомая кое-кому по отече 
ственной игре «Вьюга в пусты- 
не». Выражается это в том, что 
можно открыть несколько окон, 
каждое из которых будет привяза. 
но к своей камере. Так вы можете. 
заставить камеру наблюдать за 
определенным местом на карте 
или следовать за каким-либо сол. 
датом (своим или чужим), куда 
бы он ни двигался, а также заста 
вить камеры наблюдать за каж. 
дым из ваших бойцов или осуще 


<твлять визуальный контроль 
ключевых точек на карте 

Движок игры смотрится очень. 
прилично. Разработчики обещз- 
ют, что от взгляда игромана не ус- 
кользнет ничего: ни следы бой. 
цов, оставляемые на свежем снегу 
тяжелыми армейскими ботинка- 
ми, ни чуть заметное колебание 
воды от плывущего где-то на глу 
бине аквалангиста, ни дымок от 
сигареты курящего на посту часо- 
вого 


ЖДЕМ И 


ОЕЗСЕМТ 3 


Разработчик Ошигаде 


Ещемайтеп{ 
Издатель — имегау 
Выход конец 1998 г. 
Жанр ЗО-асфоп 


8 1995 году, в то время как 
другие фирмы клепали очередные 
Роот-клоны, /гегру выпустила 
достаточно необычную игру, вы- 
водящую жанр ЗО-«асцоп» на ка 
чественно новый уровень. Разра 
ботанный Рагайах бойииаге, Без- 


<еп{ давал игроману полную 
<вободу перемещений под любым 
углом, правда, в замкнутом прост 
ранстве. Новшеством также были 
динамические источники света, 
управляемые звуковые эффекты, 
многопользовательская игра для 
восьми человек и звуковой трек 
СР-качества. Вслед за этим было 
выпущено несколько дополнений 
и продолжений, которые уже не 
произвели на рынке эффекта пер- 
вой части. И вот теперь Омтаде 
втепайттет работает над про- 
‘должением серии. 


Сюжет игры пока полностью 
не раскрывается, известно только 
то, что некий Маиепа! Оетепдег, 
чудом спасшийся от верной гибе- 
ли, выясняет, что же с ним про- 
изошло на самом деле и (понача 
лу несколько неохотно) помогает 
хорошим мужикам восстановить 
их права 

Каждый уровень в новой игре 
будет теперь отдельной частью 
сюжета, т. е., заканчивая его, вы 
как бы, продвигаетесь вперед по 
<ожетной линии. Уровни будут 
сильно отличаться друг от друга и 
не будут содержать утомительных 
поисков разноцветных ключей и 
отечитывающего смертельные се- 
кунды таймера, активизирующего 
какой-нибудь ядерный реактор. 

Действие в Оезсепё 3 будет 
происходить не только в замкну- 


©) 


® 
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том пространстве, но и на поверх- 
‘ности планеты. Неизвестно толь- 
ко, как далеко можно будет отле- 


тать от входа в туннель и не уда- 
рится ли ваше транспортное 
‹федство, поднявшись этак метров 
на 500, о красиво нарисованное 
на потолке небо. Разработчики 
также обещают, что новые уровни 
не будуг отличаться однообрази- 
ем, и вы сможете точно сказать, 
где находитесь — в промышлен- 
ном районе, на военной базе или 
в офисном комплексе. Помимо. 
‹фажений с классическими врага- 
ми-роботами, вам придется бо- 
роться с окружающей средой: 
дождем, ветром, огнем, снегом, 
инеем, смерчами, выюгами, тор- 
надо, прогнозами Гидрометцент- 
ра.. ой, о чем это я?! Например, 
дождь может снизить видимость, 
ветер - сбить с курса, про осталь- 
ное я молчу. Уровни также будут 
наполнены агрессивными дина- 
мическими объектами: работаю- 
щими машинами, роботами-раз- 
норабочими и пр. 

Пезсепи 3 будет работать под 
\Мпдомз 95 и поддерживать 
'Орепби и Оиесх 30; многопользо- 
вательская игра, как и в предыду- 
щей части, будет содержать режи- 
мы Апагбру, Ноаг4 и Сарпиее 1ве 
Над 


РАЕЕООТ 2 


Разработчик 1плегр!ау 
Издатель 
Выход 
Жанр 


пкегрИау 


октябрь 1998 
ВРб 


В отличие от подавляющего 
большинства ролевых игр, мир 
айои переносит нас не в царство 
фэнтези, населенное драконами и 
колдунами, а в мрачное постапо- 
калиптическое будущее. После 
ядерной войны часть людей смог- 
ла спрятаться в подземных бунке- 
рах, где влачила жалкое существо- 
вание, ничего не зная о собьтиях, 
происходивших наверху. Другие 
остались на поверхности обо- 
жженной взрывом планеты и’ на- 
учились жить в новых условиях 
Города, разбросанные по пустыне, 
бандиты и чудовища, супермутан- 
ты и вурдалаки — огромный мир, 
расписанный до малейших дета- 
лей, открывается перед игроком 


Действие второй части проис- 
ходит спустя несколько десятков 
лет после известных нам событий 
в Калифорнии. Главный герой от- 
правляется в опасное путешествие 
по радиоактивной пустыне, чтобы 


найти ставший уже легендарным 
Уаий 13, ибо только там можно 
найти спасение для родного посе- 
ления 

Разработчики отказались от 
идеи переноса готового персона- 
жа из одной игры в другую, моти- 
вируя это тем, что невозможно 
‘идеально сбалансировать игровой 
процесс и сделать его одинаково 
интересным для всех вне зависи- 
мости от того, какие умения и на 
выки были развиты у героя к концу 
первой части, Остальное останется 
прежним — и игровой движок, и 
вид на главного героя в стиле Сги- 
задег, и путешествия по радиоак- 
тивной пустыне. 

Зато тщательной переработке 
подвергнут искусственный интел- 
лект как ваших противников, так и 
тех, с кем придется делить тяготы 
долгого пути, Разработчики по- 
<тарались дать игроку более ши- 
рокие полномочия как лидеру 
группы, который должен забо- 
титься о своих спутниках. Вы смо: 
жЖете велеть им подлечиться, в 
случае необходимости — заме- 
реть, а также немного обучить их. 
Последнее особенно интересно — 
каждый из нас отваливал немало 
золотых, тренируясь в различных 
гильдиях, а вот самому выступить 
в роли учителя выпадает нечасто. 

Зате годы лет, что прошли по- 
сле возвращения героя первой ча- 
сти игры, в мире многое измени- 
лось. Большое значение приобре- 
ла политика и идеология. Так, 
жители родного города героя не 
желают смешивать свои гены с 
кем-либо из внешнего мира 
раду $ап$ стал мощным полити- 
ческим центром, столицей Новой 
Калифорнийской Республики. 
М ем Вепо стал аналогом Амстер- 
дама — здесь правят секс, нарко- 
тики и деньги. 


В зависимости отсвоих дейст- 
вий, герой может быть отнесен к 
одной из этих фракций, что ска- 
жется на том, как его будут вос- 
принимать в других фракциях, не 
всегда ладящих между собой. 


Особый интерес представляет 
возможность надеть на своих 
‘спутников броню, сделав их менее. 
уязвимыми, Именно этого так не- 
доставало в первой части. При 
этом внешний вид друзей не будет 
меняться в зависимости от того, 
что на них надето — в противном 
случае в пылу боя можно и пере. 
путать их с противником, не успев 
привыкнуть, как приятель выгля- 
дитв новом защитном жилете. За- 
щитные характеристики будут из- 
меняться строго в соответствии с 
тем, какая броня надета на вашего. 
спутника 

Еще одним нововведением 
станет автомобиль. С его помо- 
щью легко сократить время блуж- 
даний по пустыне, в него можно 
посадить друзей (если уместятся), 
кроме того, в машине удобно хра- 
нить предметы. Хотя возможность 
автомобильных баталий в стиле 
Иицегвайе не предусматривается, 
вы сможете апгрейдить свое сред- 
<тво передвижения. 

Вигре будет представлено но- 
вое оружие, а предметы можно 
комбинировать друг с другом. 
Значительно увеличится количест- 
во квестов. Прохождение станет 
еще менее линейным (хотя и пер- 
вую часть в этом вовсе нельзя бы- 
ло упрекнуть). Некоторые места 
на карте появятся только после то- 
го, как вы точно узнаете их коор- 
динаты. Вам может стать извест- 
но, что группа ученых прячется 
где-то в горах, но вы не сможете 
добраться до них, не имея четких 
указаний относительно их место- 
нахождения. 

Некоторые квесты становятся 
‘доступными только в том случае, 
если персонаж произведет неко- 
торые действия где-то в другом 
конце игрового мира. Часть из них 
может выпасть только мужчине, 


часть — только женщине. Изгибы 
<южета также находятся в зависи- 
мости от того, какие именно скил- 
лы развиты. 

Сетевой режим не поддержи- 
вается — он противоречит заточен- 
ности игры на сольное прохожде- 
ние 


Е:МАЕ 
РАМТАЗУ 7 


Разработчик шаге ЗоНумаге 


Издатель — 405 Имегасёче 
Выход конец 1998 
Жанр АРб 


После начала продаж в Япо. 
нии она стала наиболее быстро 
продаваемой игрой в истории. 
Легионы фанатов выстраивались 
в очереди задолго до открытия 
магазинов, чтобы получить свои 
ранее заказанные копии. Похожая 
ситуация имела место и в Амери- 
ке. На сегодняшний день продано 
более трех миллионов копий этой 
игры в Японии и более двух в 
США. Игра называется Рипа! Еап- 
4ау 7 и скоро выйдет на РС. 

Начнем с небольшого экскур. 
<ависторию. Первая из серии ро 
левых игр (ВРС) Рипа! Рапазу вы- 
шла в 1987 году на приставке №п- 
1епдо Раткот (японская версия 
МЕ) и появилась в США лишь три 
года спустя. Позднее появилось 
еще пять продолжений, лишь два 
из которых попали на западный 
рынок. А затем произошел тот пе- 
реломный момент, когда игра се- 
рии па! Рапазу впервые вышла 
не на Мииепдо — в 1997 году по. 
явилась Рипа! Раплазу 7 для при 
<тавки бопу Раубайоп. 

Как известно, приставочные 
ролевые игры — одни из самых ин- 
тересных и увлекательных в своем 
жанре. Поэтому обладатели РС те- 
ряли достаточно много из-за того, 
что никогда ранее приставочные 
ВРб не переносились на компью. 
терную платформу. В основном это 
было связано с постоянно меняю- 
щимся компьютерным «железом» 
и программным обеспечением, в 
результате чего перенос был бы 
равносилен созданию игры заново, 
что не очень приветствовалось в 
Японии, где рынок видедигр значи- 
тельно больше рынка игр для РС. 


Теперь же, благодаря схожес- 
ти форматов РС и бопу Маумайоп, 
а также в связи с появлением 30- 
ускорителей, стало возможным 
снятие некоторых барьеров на пу- 
ти конвертирования. Большое 
влияние на принятие решения о 
переносе Рипа! Рапцау 7 оказали 
‘огромные цифры продаж и уже 
готовый перевод, что значительно 
облегчило работу разработчиков 

Сожет Нпа| Рагцазу 7 доста. 
точно закручен и нелинеен и да- 
рит игроманам более 30 часов чи- 
«той игры. Игрок выступает в роли 
Клауда Страйфа (Соид ие), 
бывшего бойца элитного подраз 
деления ЗОММЕВ корпорации 
Знита. Став наемником, Клауд 
присоединился к повстанческой 
организации АМАЕАМСНЕ (Лави. 
на), затевающей теракт на одном 
из реакторов в городе Мидгар 
(М9даг). Позднее к Клауду при- 
соединяется лидер этой организа- 
ции баррет (Вате!), огромный 
негр с вертолетной пушкой вместо. 
правой руки. В АУАЕАМСНЕ Клауд 
также знакомится с Тифой Лок 
харт (ТИа ГоскВеам!), своей буду. 
щей женой, девушкой Аэрис 
(Аепз), пилотом Сидом (9) 
представителями семейства ко- 
шачьих Редом ХИ! (Вед ЖИ) и Кейт 
Ситом (Сай $ИВ). Также можно 
взять к себе в команду молодень- 
кого ниндзя-курсанта Яффи 
(Уи Не) и мертвого, но довольно. 
го упыренка Винсента (Мпсеп!) 


Набрав ватагу удальцов, Кла. 
уд начинает путешествие по миру, 
представляющему смесь техноло. 
гий будущего и прошлого, сдоб: 
ренных хорошей порцией магии. 
Клауду и его товарищам предсто: 
ит победить своих бывших рабо- 
тодателей-негодяев, строящих ко- 
варные планы по захвату власти 
При этом дружной компании при- 
дется выполнять различные по- 
‘бочные мини-квесты. 


РАНОАМОО 


Разработчик каз Аг 


Издатель каз Аг 
Выход конец 1998 г. 
Жанр приключение 


Лучшая приключенческая иг- 
ра всех времен и народов. Луч- 


ЖДЕМ И 


ший квест, так сказать. Как вам это. 
нравится? Согласен, трудно пред: 
<тавить себе что либо лучшее, чем 
Сигзе оЁ Мопкеу 1ап4 от [иса5 
АГ, получившую все награды за 
«квестовые достижения» в про- 
шлом году. Но в этот раз грядет 
нечто особенное — бит Рап- 
апдо, последняя разработка той 
же (шсаз Ап, обещающая перене: 
ти игроманов в совершенно но 
вое измерение (в том числе трех 
мерное) приключенческих игр, 
сохранив в то же время всю убой- 
ность шуток и логичность голово- 
ломок 

Руководит проектом бит 
Гапдапдо ветеран [исаз Ал, Тит 
баваег. Им были созданы такие 
шедевры, как Оау оЁ\не Темаде: 
иР Твгоще. Тем не менее, бит 
Рапфапдо будет выглядеть, слу 
‘шаться и ощущаться совершенно 
иначе. Уже один тот факт, что игра 


полностью происходит в царстве 
умерших (подозрительно напо. 
минающем наш мир), заставляет 
нервно сглатывать слюну не толь- 
ко некрофилов, но и простых кве- 
<томанов. 

бит Рапдапдо, анонсиро. 
ванная еще в ноябре 1997 года, 
основывается на триллерно-де- 
тективном сюжете и мексикан 
ском народном фольклоре. Дей 
<твие игры происходит в Стране 
Мертвых — промежуточном месте 
пребывания душ умерших людей. 
За четыре года каждой из них 
предстоит проделать путь до свое- 
го последнего пристанища, где 
они и обретут покой. Сложность 
этого пути напрямую зависит от 
того, насколько праведную жизнь 
вел умерший на земле. 

Главным героем в этот раз 
<танет Мэнни Калавера (Маппу 
Са|ауега, «калавера» по испан 
ски - череп), обычный скелет, ра- 
ботающий в Стране Мертвых 
клерком в местном бюро путеше- 
ствий. Каждое утро ему приходит- 


ИАА. 


`@ 


ЧЕМ ИГРУ 


ся натягивать рабочую форму чер- 
ного жнеца (такой рэпперский ба- 
лахон с глубоким капюшоном) и, 
вцепившись костлявой лапкой в 
казенную косу, сопровождать све- 
жих покойников в их последний 
путь через Страну Мертвых. По- 
скольку Мэнни еще и бизнесмен, 
вего задачу входит также подоро- 
же «впарить» клиентам такие ус- 
луги, как прокат машин, кораблей 
и поездов, существенно ускоряю- 
щих процесс пересечения Страны 
Мертвых. Именно от бизнеса за- 
висит судьба самого Мэнни, ведь 
он сможет отправиться в свой по- 
‘следний путь, лишь достигнув оп- 
ределенного объема продаж. 

Так вот, однажды все его по- 
купатели закончились, и при- 
шлось Кащеюшке тайно перема 
нивать клиентуру у конкурента, 
Гектора ЛеМанса (Нестог 1еМап5), 
который в течение всей игры бу- 
дет строить Мэнни пакости и пы- 
таться вернуть своих покупателей. 
Также придется нашему дистро- 
фику иметь дело с роковой жен- 
щиной-вамп Мерседес Коломари 
рыжим демоном Глоттисом (Сют- 
165), его будущим другком и пове- 
ренным. 

Что касается графического ис- 
полнения, то впервые команда 14 
саз Апз решила отказаться от 
классического 20-вида сбоку, ус- 
тупившего место трехмерным 
моделям персонажей, перемеща- 
ющимся на фоне заранее обсчи- 
танных 20-бэкграундов, выпол- 
ненных известным дизайнером 
Питером Ченом (Рекег СРап) в ду- 
хе американских фильмов 50-х 
годов. Сами персонажи основаны 
опять же на мексиканском фольк- 
лоре, а также на фильме Тима 
Бартона (Тит Випоп) «Кошмар пе- 
ред Рождеством» (Тве Маритаге. 
Вегоге СвИзута5). Все персонажи 
представлены в виде полигональ: 
ных З0-моделей со смешными че- 


репами вместо голов. 


Существенно отличается от 
предыдущих квестов (исаз Алз и 
управление героем. Мышь в игре 
не используется вообще — ее за- 
меняет клавиатура или джойстик, 
с помощью которых Мэнни пере- 
мещается по игровому экрану 
Одним нажатием клавиши или 
кнопки джойстика можно осмот- 


реть и взять предмет или погоово- 
рить с другими персонажами. По 
<ловам создателей, единственной 
сохранившейся чертой предыду- 
щих квестов стали диалоги и 
принцип выбора устраивающей 
игрока фразы (надо сказать, что в 
‘бит Рапдапдо уже на сегодняш. 
ний день имеется около 7000 
прок диалогов по сравнению с 
2300 в РИ Твгое). 

Переходя к новому ЗО-двих- 
ку для своих квестовых игр, 11са5 
АП, тем не менее, подумала отой 
толпе своих поклонников, которая 
еще не успела обзавестись РС- 
монстром со всеми возможными 
акселераторами и 32-скоростны- 
ми подставками для чашки кофе, 
апотому очень серьезно прорабо- 
тала систему различных уровней 
требовательности игры. Это вовсе 
не означает, что на более слабых 
машинах игра будет угловатой и 
без единой текстуры. Напротив, 
детализация останется прежне 
но будут меняться такие парамет: 
ры, как глубина цвета, количество 
теней, разрешение, спецэффекты 
(сверхреалистичная вода и 
дождь). 

Особое место во всех квестах 
шсаз Апз занимает специфичес- 
кий черный юмор. В бит Рап- 
дапдо юмору уделено столько же 
внимания, сколько и всей техни- 
ческой реализации игры в целом. 
Кроме прикольных бэкграундо- 
вых деталей вроде скелетиков го- 
лубей, клюющих зернышки, игро- 
манов ожидают уже упомянутые 
7000 строк «стебных» диалогов, а 
также куча маленьких, не влияю- 
щих на основную линию игры эпи- 
зодов, таких как посещение клуба 
мертвецов-битников, где можно 
блеснуть поэтическими способно- 
стями, ит.д. 

Что можно сказать в заверше- 
ние? Наверное, то, что очень мало 
компаний смогло бы заняться со- 
зданием такой истории, как бит 
Рапдапдо, и еще меньше компа 
ний отважилось бы довести дело 
до конца и получить в результате: 
самую ожидаемую приключенчес 
кую игру 1998 года. 


Разработчик \15 имегасвуе 


Издатель — Назьго имегасцме 
Выход сентябрь 1998 
Жанр ‘асйоп/афуетиге 


Н.Е02.: НЕАО ЕХТВЕМЕ ОЕ- 
ЗТВОСПОМ 2ОМЕ. И вновь на Зем- 
лю прилетели инопланетяне - те- 
ма для компьютерных игр далеко 
не новая. Но в игре от она получа- 
етнеожиданное оригинальное во- 
площение 


речь’ идет об очень могущест- 
венной расе, достигшей небыва- 
лых высот в научном развитии 
Подобно представителям всех ци- 
вилизаций, достигших высот тех- 
нологического прогресса, непро- 
шеные гости жадны до развлече- 
ний, — ичем более необычными и 
извращенными они будут, тем 
большее удовольствие получит 
публика. Однако не стоит наде- 
яться на то, что инопланетяне от- 
ведут человечеству главную роль 
в своих развлечениях. С их точки 
зрения, земляне не годятся даже 
на роль достойного оппонента со- 
временным гладиаторам. Единст- 
венное, на что способны люди - 


это стать частью реквизита. 


Инопланетяне регулярно на- 
ведываются на Землю и после 
тщательного отбора похищают 
наиболее привлекательные об- 
разцы человеческого вида. Потом 
пришельцы отрезают людям голо- 
вы и привозят их на родную пла- 
нету в качестве трофеев. С помо- 
щью особой технологии отруб- 
ленные головы обрабатываются и 
превращаются в так называемые 
Нед\Маге. 

Теперь инопланетянин, вла- 
‘деющий данной обработанной го- 
ловой, может надеть ее поверх 
собственной. При этом ему вре- 
менно передадутся все способно- 
<ии, которыми располагал преды- 
дущий владелец этой части тела 
Например, голова под названием 
«Клоун» позволит нацепившему 
ее бросаться в других кусками 
торта, а Неф\аге капитана Ахава 
наделит носящего его способнос- 
тью метать гарпуны. 


Игроку предстоит 
роль инопланетянина и вступить в 
<портивное состязание с подобны- 
ми себе. В его распоряжении трид- 
цать пять уровней, которые следу- 
ет исследовать. Обещано также 
обилие персонажей. Всего в игре 


сыграть 


насчитывается 220 различных раз- 
новидностей голов, каждую из ко- 
торых игрок сможет добавить в 
<в0ю коллекцию и использовать в 
<пучае необходимости. 

В Неа Ехтете Оезии 
2опе будет использована необыч- 
ная технология, основанная на од- 
новременном использовании по- 
лигонов и вокселей («объемных 
точек»). Таким образом разработ- 
чики намереваются создать по-на- 
стоящему трехмерный мир, кото- 
рый не был бы в то же время грубо 
слеплен из простейших геометри- 
ческих фигур, как неизбежно слу- 
чается при использовании исклю- 
чительно полигонного движка. 

Игра может быть с полным 
правом названа оригинальной — 
это относится и к сюжету, и кигро- 
вому процессу, и к технологии. И, 
несмотря на мрачный сюжет, 
крайне веселой. 


Разработчик Вачеп бойммаге 


Выход декабрь 1998 
Жанр ЗО-стрелялка и 
ролевая игра 


Команда Яауел не удовлетво- 
рилась успехом Нехеп 2 и взялась 
за вторую часть фэнтезийного 
Боот-клона Негейс. Вызывает 
‘интерес намечающееся сходство с 
проектом Апасвгопох от (ОМ 
51югт, поскольку в основу Негене 
также лег движок от Омаке 2, а 
вид в перспективе от третьего ли- 
ца а-ля Тоть Вавег лишь усили- 
вает это впечатление. Так или инз- 
че, такой угол зрения открывает 
игроману и его герою ряд воз- 
можностей, таких как передвиже- 
ние по лестницам, виса на руках, 
разные прыжки и приемы руко- 
пашного боя и т. п. В отличие от 
предыдущих боевиков от Аауел, в 
Негейс 2 будет присутствовать 
тщательно проработанная сожет- 
ная линия, а не нечто более или 
менее подходящее по духу куров- 
ням игры и сляпанное в последние 
пять минут. 

Действие игры будет происхо- 
дить в традиционно-фэнтезийном 
мире Парторис (РаНог5), насе- 
ленном десятками разномастных 
существ, с которыми придется об- 
щаться или рубиться Корвусу 
(Согуиз), главному герою. 


Для тех, кто еще не знаком с 
этим Милягой, расскажем предьс- 
торию: в конце событий первой 
части Негейс Корвус «замочил» 
злодея Диспэрила (Б’зраг!), но 
гад в последнюю секунду перед 
смертью испустил из себя какую- 
то зловонную струю и тем самым 
проклял бравого рубаку на вечные 
‘скитания по его, Диспэриловской 
территории. 


«Потусовавшись» некоторое 
время в этом импровизированном 
Шушенском, Корвус нашел-таки 
прореху в проклятии и вернулся 
домой. Но не тут-то было... В его 
отсутствие полстраны заболело 
некоей психической хворью. Тя 
жело вздохнув, Корвус понял, что 
перед дембелем придется все-та- 
ки сначала прекратить все эти пля 
ски святого Витта и вылечить со. 
граждан. 

Большинство заклинаний пе- 
‘решло в игру из первой части. Тут 
и Могрн Очит, превращающее 
всех в курятину, и новинки вроде 
брнеге о! Аплййавоп, Випд о! Ве 
рызоп и ге ММаЙ. Орудия истреб 
ления для прямого физического 
контакта имеются в количестве 
восьми шлук, не считая четырех 
магических защитных девайсов, 
волшебного лука и посоха. К арсе- 
налу героя можно также добавить 
сложные акробатические движе. 
ния типа перекатываний, кувыр 
ков, жимов лежа и «березки» 

Очередной раунд битвы Доб 
ра со Злом будет проводиться на 
протяжении 25 миссий в полно- 
<тью трехмерном мире, состоя- 
щем из городов, болот, каньонов 
и пещер, отображенных с 16-бит- 
ной глубиной цвета. 

Таким образом, фанаты, ува 
жающие себя и боевую фэнтези, 
могут начинать считать дни до де 
кабрьского выхода этой «жемчу 
жины», которая, кстати, будет 
включать многопользовательский 
‘режим и игру через Интернет. 


Разработчик Вейс 


Издатель ета 
Выход. 2-Й квартал 1998 
Жанр космический си- 


мулятор/ стратегия 
Сожет Нотемой4 начинает- 
ся где-то очень далеко во Ввсе- 


ЖДЕМ И 


АА. 


ленной. В одном из миров огром- 
ной спиральной Галактики живет, 
трудится и размножается очень 
миролюбивый народ. И никто, 
особо не посягает на его безоб- 
лачное существование. Но вот 
явились они — злые завоеватели. 
Они вторглись в этот мир с одной- 
единственной целью — захватить и 
разорить, при этом уничтожив 
миллиарды живых и сослав ос- 
тальных на далекую, холодную и 
безжизненную планету на краю 
Галактики. 

Естественно, при этом все на- 
копленные за века знания этого 
наивного народа были потеряны. 
Остались лишь полузабытые ми- 
фы и таинственный артефакт: 
(туза! От него и был получен сиг. 
нал, расшифрованный людьми. 
Тогда на Земле был построен 
большой корабль, который повез 
миллионы людей к тому, что мо’ 
жет представлять собой остатки 
НотемопА. 

Игра является некоторым от- 
ветвлением жанра стратегии в ре- 
альном времени, где игроманы 
контролируют армады звездных 
кораблей, с помощью которых и 
происходит борьба с многочис- 
ленными врагами. В общем и це- 
лом, игрушка сильно смахивает 
на смесь Сотипап4 & Сопдиег и 
\МИпд Соттапфег 

Вы начинаете игру, имея в 
своем распоряжении Моегз®р, 
который используется для созда- 
ния всех остальных единиц: и б0- 
евых (истребителей, защитников 
ит.д.), имирных (добылчиков ре- 
<урсов с ближайших планет и ту- 
манностей). Что-то подобное, по- 
мнится, уже было в $аг Сот- 
тапа: Веуош оп, 

В отличие от обычных страте. 
гий в реальном времени, здесь вы 
‘сможете двигаться по натурально. 
му трехмерному пространству. К 
примеру, вы можете подойти к 
вражескому флоту сзади, пройдя 
предварительно под ним и вы- 
нырнув из какого-нибудь непри- 
метного скопления астероидов! 
облака. Надо сказать, что если 
разработчикам удастся реализо- 


К 


т 


ЧЕМ ИГРУ 


вать все так, как было задумано, 
Нотемиой станет резолюцией. 

Игра будет иметь великолеп- 
ную графику, кинематическую 
анимацию, потрясающие спецзф- 
фекты и красивый понятный ин- 
терфейс. Ко всему прочему, игро- 
ман сможет рассматривать битву 
с разных точек зрения, например, 
с высоты птичьего полета или из 
кабины истребителя, находящего- 
ся в Центре сражения 

Игра поддерживает режимы 
по Мауеги Мишрвуег и, естест- 
венно, вы сможете поиграть через 
умегпет. 

Требования к системе: Реп- 
Чит 166, 4х СО-ВОМ, 16 Мб опе- 
ративной памяти, МИпфомз 95 или 
МТ, видеокарта с 1 Мб видеопамя- 
ти. Рекомендуется ЗО-акселера- 
тор. 


ТОБЕ ВОНМЕЙ 2 


Разработчик Ргезаде 5оНумаге 


Издатель — СТ имегасцуе 

Выход конец 1998 

Жанр тактическая 
«бегалка» 


Спросите любого ветерана иг- 
рового мира, что для него значит 
словосочетание офе Виппег, и 
этот закаленный тридцатилетний 


дядька всплакнет, вспомнив дале: 
кий 1983-й, когда он, будучи соп- 
ливым пионером, рубился до 
рачьих глаз на четырехцветном 
АррЕ | в этот шедевр, представ- 
лявший из себя трехпиксельного 
человечка, убегавшего от трех-че. 
тырех себе подобных. 

Спросите о том же 20-летнего 
геймера, и он вспомнит бессон- 
ные ночи перед Сотптодоге 64 за 
тем же развлечением. 

И наконец, горстка пользова 
телей ЗО ускоренных 233-х монст- 
ров, пораскинув пальцами, вспом- 
нит римейк Ёофе Виппега от 
Зета, датированный 1996 годом. 

Итак, оде Виппег представ- 
ляет собой тот тип очень простой и 
в то же время притягательной иг- 
ры, которая стремится показать 
свое лицо каждые два-три года и 
продолжает оставаться популяр- 
ной. Ведь с1983 года было прода- 
но более двух миллионов копий 
хита Дага Смита (роца 5тиВ). 

В этом году компании Ргезаде 
оЙикаге и СТ Ищегасйуе планиру- 


ютеще раз реанимировать игру в 
виде годе Виппег 2 и приурочить 
ее выпуск к собственному 15-лет- 
нему юбилею. 


Каки в предыдущих воплоще- 
ниях, в Гофе Виппег 2 игроманы 
выступают в роли Киппегз (бегу- 
нов), персонажей, путешествую- 
щих по игровым мирам, собираю- 
щих золотишко и удирающих от 
плохих монахов на 75 уровнях, 
разбросанных в 5 мирах. 

8 числе новинок 16-битная 
графика и звук, оптические эф 
фекты и более 60 видов вооруже- 
ний и приспособлений, облегчаю- 
щих герою жизнь. 

Но главной новинкой являет- 
ся «движок», имеющий принцип, 
схожий с движком СаЫЮ, т.е. иг- 
ра использует вид «под углом», и 
ваш спрайтовый персонаж может 
перемещается по игровому полюв 
шести измерениях. 

В игре будет реализован мно- 
гопользовательский режим, что 
делает ее потенциальным опйле 
хитом. 


зов ИМЕЙ 


Разработчик Випое оНумаге 


Издатель — Випоре зоНмуаге 

Выход конец 1998 

Жанр умагдате в реаль- 
ном времени 


Му: ТВе Райеп 1ог45 был 
великолепной игрой, который 
внес новую жизнь как в стратегии 
в реальном времени, таки в 
магдате'ы. Его вторая часть будет 
обладать всеми достоинствами 
своего предшественника — трех- 
мерностью, занимательностью 
миссий, отсутствием надоевшего, 
многим менеджмента ресурсов, а 
также океаном крови. И, конечно 
же, нас ждут как значительные 
улучшения игрового движка, так и 
повышение занимательности иг- 
рового процесса. 


в’игре предстоит увидеть го- 
рящие стрелы, дождем сыплющи- 
еся с зубчатых стен осажденного 
города. Разводные мосты, со 
скрипом поднимающиеся перед 
наступающей армией. Темных ма- 
гов, из рук которых вырываются 
разрушительные шары огня, 0б- 
лака ядовитого газа, охватываю- 
щие войска. Вам также встретятся 
новые существа — как безобид- 
ные, так и вселяющие безотчет- 
ный страх 


Темное древнее зло приходит 
из прошлого, и опасность, кото- 
рую оно из себя представляет, во 
много раз превышает ту, что люди 
связывали с именами Тне Ра|еп 
1югд5. Альянс темных сил опасен, 
но силы добра способны противо- 
«стоять ему. Правда, остается неяс- 
ным, сохранят ли разработчики 
верность последним, или же, в от- 
личие от первой части, дадут иг- 
рокам долгожданную возмож- 
ность сыграть как за хороших, так' 
и за плохих. 


В игре будуг присутствовать 
анимированные трехмерные мо- 


дели, такие как работающие 
мельницы с вертящимися крыла 
ми, городские ворота и раздвиж- 
ные мосты, Земля станет еще 
более детализированной. Специ- 
альная технология позволит со- 
здавать лучи света и полосы тени, 
пропитанные определенными 
цветами — например, отблески 
пожарищ. 

Трехмерный огонь окажется 
серьезной опасностью для ваших 
войск. Он сможет распространять 
ся, сжигая все на своем пути. По- 
этому подожженные стрелы станут 
мощным оружием в ошЬамег 
Важную роль приобретет магия, 
помимо привычных нам огненных 
шаров колдуны получат в свое 
распоряжение заклинание «плащ 
омерти». Все это означает боль- 
шой выбор новых тактических ре- 
шений. 


Игровой мир станет гораздо 
шире и глубже. В нем появятся 
животные и птицы. Вы сможете 
действовать не только на откры- 
той местности, но и в помещени- 
ях, что позволит осаждать и брать. 
приступом замки. Естественно, 
появятся новые юниты и типы 
ландшафта. Для того, чтобы все 
эти графические прелести стали 
доступны в полном объеме, по- 
требуется графический акселера- 
тор. 

Серьезной переработке под- 
вергнут искусственный интеллект. 
Теперь ваши юниты смогуг про- 
‘двигаться к намеченной вами це- 
ли более осмысленно, не спотыка- 
ясь у кочек и не делая бессмыс- 
ленных крюков и петель, 

Музыка к игре, записанная на 
компакт-диске, будет контекстно- 
ориентированной. Это означает, 
что вам не придется постоянно 
слушать повторяющийся раз за 
разом аудиоролик — возрастание 
и спад напряжения мелодии будут 
напрямую зависеть от игровых со- 
бытий, Звуковые эффекты призва- 
ны эмулировать полную трехмер- 
ность — сидя за компьютером, вы 
сможете услышать позади себя 
треск пожарищ, а впереди — свист 
летящих стрел 

Разработчики припасли нема 
ло интересного и для сетевой иг- 
ры, Тщательно разработанная си- 
‘стема рейтингов и турниров. В те- 
чение партии игроки смогут 
заключать и рвать альянсы, а тах- 
же возводить на картах сооруже- 
ния - в частности, укреплять за- 
мок. Таким образом, Муйй посте- 
пенно отходит от концепции 
чистого \Магдате без какого бы то 
ни было строительства. Для мно- 
гопользовательского режима со- 
зданы новые карты и несколько 
новых типов игры, в том числе А5- 
аз и Споке {Ве СВ Кеп. 


Разработчик Оцапис Огеат 


Издатель — 8405 

Выход октябрь 1998 

Жанр 30-асНоп/адмеп- 
Чиге 


Трехмерный экшен должен 
иметь сюжет... Неясно, кому при- 
шло это в голову, но каждый раз- 
работчик игр подобного жанра 
считает своим священным долгом 
добавить в свое творение элемен- 
ты адуетииее и нелинейный - а как 
же! - сюжет, 

Каждый умеет обещать. Ком- 
пания Оиапйс Отеат решила не 
сотрясать воздух пустыми слова- 
ми; взяла да и выложила на своем 
сайте огромную фантастико-фэн- 


тезийную сагу, которая укладыва- 
ется — Ни много ни мало — в один- 
надцать листов печатного текста, 
и это без всякой технической ин- 
формации и чего бы то ни было в 
том же духе — чистый сожет 


Потрясает, завораживает, не 
дает вздохнуть. Сперва — количе- 
<твом. Потом — качеством. По- 
верьте, это не игра слов. С первых 
же страниц история захватывает, 
и вопрос о том, станешь ли ты иг. 
рать в Оп топ, уже не стоит 

Сюжет настолько великоле- 
пен, что его даже не хочется пере- 
сказывать — любое переложение 
огрубляет и опошляет произведе- 
ние искусства. Положим, я расска 
жу вам об огромных городах, от. 
резанных куполами от окружаю. 
Щей вселенной, © древнем 
демоне, которого заключили в 0- 
лотую клетку, да спустя много лет 
выкопали по неосторожности, о 
великом герое и его мече — что с 
того? Это надо читать, в это надо 
играть 

А играть действительно надо. 

После прочтения остается не- 
который испуг, который не прой- 
детдо глубокой осени. А вдругис 
портят такую задумку? Если не 
справятся? Будет очень, очень 
обидно. 


А за захватывающим сюжетом 
следует информация о самой иг- 
ре. Даже не трехмерный экшен, а 
трехмерная аркада, переходящая 
в настоящий файтинг, который 
разработчики не стыдятся сравни- 
вать с Теккеп 2. Графический 
движок, один из лучших в настоя- 
щее время. Широкое использова- 
ние Мооп Сарише. Множество 
‘оригинальных идей. 

Просчитать заранее все воз- 
можные действия игрока невоз- 
можно — сколько не предусматри- 
вай вариаций, все равно мы с ва- 
ми сочиним такое, что и не 
снилось разработчикам. Поэтому 
создатели решили позволить игре 
самой генерировать на ходу ответ- 
ные реакции на любые наши дей- 
вия, что вроде бы должно обес- 
печить для нас полную свободу 


Когда вас убьют, можно не 
перезагружаться — рано или позд- 
но какой-нибудь любопытный ос- 
толоп склонится над вашим те- 
лом, и ваша коварная душа пере- 
селится в него. 

Игра обещает быть интерес- 
ной. Но самые уверенные обеща- 


ния не смогут заменить того, что. 
можно потрогать прямо сейчас 
Нам надоело убивать — мы хотим 
приключений. Только бы у них все 
получилось: 


ОЧТСАЗТ 


Разработчик |п1одгатез 


Издатель — |подгатез 
Выход лето 1998 
Жанр АсНоп от третьего 


лица 


— 


Главный герой игры ОиЁ- 
‹аз®, офицер армии США коман- 
дор Сицег Уаде, имеет в своей 
Жизни три главные страсти. Это 
классическая музыка, особенно в 
исполнении Московского оркест- 
‘ра филармонии, изучение миро- 
вой истории и хорошая водка. 

События разворачиваются в 
параллельной реальности - од- 
ной из тех, существование кото- 
рых математически доказал про- 
фессор \МНат КаиНтап еще в 
1998 году. Его исследования при- 
влекли внимание крупного специ- 
алиста в области квантовой физи- 
ки, профессора Апнопу Хие, ра- 
ботавшего под эгидой Пентагона 
Директор отдела секретных иссле- 
дований армии США принял 
решение о спонсировании разра- 
боток в этой области с целью ис- 
‘следования параллельных прост- 
ранств 

8 2003 году, на секретной ба- 
зе Р7, расположенной в районе 
Северного Полюса, начались экс- 


ЦЕМ ИГРУ 


перименты по пересылке объек- 
тов. Вычисления ученых были точ- 
ными, и некоторое время все шло 
прекрасно. Но всего предусмот- 
реть не удалось. Мощный взрыв 
потряс лабораторию, и на ее мес- 
те образовалась огромная черная 
дыра, которая, медленно разрас- 
таясь, грозила поглотить всю пла- 
нету. 

Тут-то на сцене и появляется 
любитель водки и классической 
музыки. Вместе с двумя незадач- 
ливыми учеными, а также докто- 
ром бота М/оНе, он отправляется 
на Северный Полюс, чтобы затк- 
нуть черную дыру и спасти чело- 
вечество. 

Так начинается их долгое пу- 
тешествие по обширным и разно- 
образным мирам, которое может 
отнять у игроков множество сво- 
бодного времени. Трехмерная 
анимация основывается на пооп 
сариие, поэтому все движения 
персонажей будут естественными, 
Но не только движения — по сло- 
вам разработчиков, Ощсаз4 явля- 
ется первой игрой, в основу кото. 
рой положена концепция «пове. 
денческой достоверности». Она 
состоит в том, чтобы действия 
компьютерных противников были 
внутренне закономерными и по- 
нятными для игрока. 


В игре будет использована 
специально разработанная техно- 
логия искусственного интеллекта 
бАИА. Это позволит отойти от из- 
рядно надоевшей всем системы 
боев, когда тупой, но сильный 
и/или многочисленный враг ве- 
дет на игрока прямое наступле- 
ние. Поединки в Ошсазё разра- 
ботчики с гордостью называют си- 
муляцией стратегического боя. 

Движение камеры, показыва- 
ющей действия главного героя, 
должны напомнить нам технику 
съемок лучших голливудских бое- 
виков, а Московский симфониче- 
ский оркестр действительно ис- 
полнит музыку к игре. 


Разработчик Асфайт 


Издатель 'Асбайт 
Выход конец 1998 
Жанр 30-боевик 


Странную жизнь ведет Майк 
Леруа. Он и бывший преподава- 


тель английской литературы, 
<тавший нью-орлеанским килле- 
ром, и Человек-Тень (бвадом 
Мап), тайный воин-раб жрицы 
культа вуду и единственная на- 
дежда человечества на предмет 
спасения от грядущего всемирно- 
го восстания мертвецов... Еще у 


него есть дружок — мелкий гно- 
мик, временами превращающий- 
яв змею с человеческой головой. 


Игра же 5вадом Мап есть са 
мая обыкновенная З0-стрелялка с 
видом от третьего лица с квесто- 
вым сюжетом. Игроману предсто- 
‘итпобывать в роли как Майка, так 
иего полуживого альтер-эго. 

Игра начинается со сна Май- 
ка, в котором он видит, как мама- 
‘ша Нетти, колдунья вуду, создает 
из него неупокоившегося воина, 
имплантировав ему в грудную 
клетку маску Тени. Таким образом 
она собирается защитить мир от 
грядущего наезда мертвецов. 

Играя за Майка, игроманам 
предстоит остановить группу каз- 
ненных серийных убийц, которые. 
по идее и должны начать Апока- 
липсис, Главная задача — найти 
убежище нечисти (Азуфит) и пре- 
дотворатить открытие дверей из 
царства мертвых в наш мир. Сам 
же Майк сможет путешествовать 
туда-сюда посредством плюшево- 
го медведя — артефакта, принад- 
лежавшего его убитому брату. 

Модель Майка Леруа, как и 
модели других персонажей, была 
создана с помощью фирменного 
ноу-хау Асбат - системы Мобоп 
Саришее. Для того чтобы придать 
моделям большую реалистич- 


ность, используется технология 
боНкт, сглаживающая все стыки 
между полигонами и передающая 
даже движения складок одежды. 


Набор движений Майка нео- 
быкновенно широк: от ударов < 
‘разворота до хождения на цыпоч- 
ках. Он одинаково хорошо владе- 


етобеими своими руками, поэто- 
му может держать и использовать 
‹разу два предмета (например, 
Майк может одновременно от- 
крывать дверь ключом и стрелять 
во врага или просто стрелять < 
двух рук). На вооружении у кил- 
лера будет весь спектр современ- 


ного огнестрельного оружия плюс 
вся магия страны мертвых. 


Попав наконец к мамаше Нет- 
ти, Майк принимает форму вои- 
на-зомби и попадает в мир мерт- 
вых, являющийся совершенно 
другой реальностью, где привыч- 
ные предметы имеют другой, пси- 
ходелический вид. Здесь прекра- 
щается линейность игры, и весь 
игровой мир превращается в одно 
общее пространство, различные 
части которого открываются Май- 
ку лишь после выполнения каких- 
либо мелких побочных заданий. 

Таковы первые представления 
об игре, которая благодаря своей 
потрясающей графике, нелиней- 
ности и закрученности сюжета и 
стильности может вполне быть 
принята как потенциальный Тоть. 
ваег-киллер 


УТАВ : 
СОММАМ 


Разработчик каз Аг 


Издатель — Шика Ам 
Выход лето-осень 1998 
Жанр. стратегия в ре- 


альном времени 


После ВебеШоп, широкомас- 
штабной космической стратегии в 
реальном времени, компания [и/- 
сазАи; вплотную приступила к 
осуществлению нового проекта, 
на этот раз в добрых традициях 
С&С. Игра будет состоять из клас- 
сического набора миссий, кото- 
рые для разнообразия объедине- 
ны в главы — потри штуки в сред- 
нем. Чтобы победить, придется 


выстраивать базы, захватывать и 
уничтожать отдельно взятые объ- 
екты и юниты врага, имеющие 
стратегическое значение, а также 
проводить полную аннипиляцию 
противника. Предполагаются так- 
же миссии, носящие оборони 
тельный характер: будет необхо- 
димо удерживать наступление 
противника с тем, чтобы ваши ос 
новные силы смогли отойти на бе 
зопасные рубежи. Игрок получит 
возможность руководить различ- 
ными аспектами военных дейст- 
вий, включающих сбор ресурсов 
(этот процесс будет разниться в 
зависимости от планеты, на кото. 
рой происходит действие), произ. 
водство боевых юнитов и руко- 
водство ими в бою. Несложно 
догадаться, что на выбор предло. 
жены две стороны - Повстанчес: 
кий Альянс и Галактическая Импе- 


рия. 


Но отсутствие значимых ново. 
введений в игровом процессе не 
может разочаровать многочис- 
ленных поклонников вселенной 
5наг ММагз, которые со сладким за 
миранием сердца готовятся уви: 
деть своих любимых героев в 
новой обстановке. Разработчики 
задействовали свыше ста персо 
нажей, а также различные виды 
боевых машин и роботов, строе: 
ния. Неизвестно, правда, появятся 
ли в игре, скажем, Хэн Соло и 
Дарт Вейдер в качестве уникаль 
ных особенно мощных юнитов 
(подобно Тане в Вед Аег), или 
же встреча сними ограничится не- 
интерактивными вставками. 

В качестве наземных сил вы. 
тупяткак люди (солдаты повстан: 
цев и имперские штурмовики), 
так и различные типы боевых дро- 
‘идов. Что касается техники, то мы 
опять встретимся с шагающими 
роботами АТ-АТ и АТ-$Т ухакегз, 
космическими кораблями У-М/пдз 
и ПЕ-Ботьегз. В то-же время 
гейммейкеры разработали и ряд 
абсолютно новых средств уничто. 
жения, которые дополнят лето- 
пись $ваг М/агз. Это относится к 
танкам, ракетным установкам и 
военным транспортникам 

Во временном плане собътия 
игры охватывают всю панораму 
кинотрилогии. Они начинаются 
незадолго до разрушения планеты 


Абегаап («Звездные войны: Но- 
вая надежда»), продолжаются 
во времена «Империя наносит 
ответный удар» и достигают 
кульминационного момента в 
драматической финальной битве, 
показанной в «Возвращении 
Джедая». Самым захватываю- 
щим из наземных боев, конечно 
же, станет стратегическое отступ 
ление сил Повстанческого Альян- 
<а под натиском войск Империи — 
знаменитая битва при НоЁ№ 

Действие каждой из «глав» 
будет происходить в разных ми 
рах — как знакомых нам по филь- 
мам, так и вновь придуманным. 
Игроку предстоит действовать в 
непроходимых тропических лесах 
Уамп 4 и опаленных лучами не 
земного светила пустынях 
Тапооте. Заросшие травами раз- 
нины Согеша, плодородные поля 
Кеззе|, неприветливая полярная 
шапка Сопизсап{ станут аренами 
боевых действий и позволят нам 
взглянуть на знакомые ландшаф 
ты под иным углом зрения. 

Используя новейшие техноло. 
гии по созданию трехмерной гра’ 
фики, разработчики собираются 
установить новый стандарт для 
‹тратегий в реальном времени, 
Плавающая камера сможет накло- 
няться и вращаться, что позволит 
игроку в полной мере оценить и 
использовать возможности 30 
мира. За красоту придется пла’ 
тить — Роге Сотитапдег требует 
наличия акселератора. Требует, а 
не поддерживает — уловили раз. 
ницу? 


ТЕ МАЕ АВ 
ТНЕ КМСНТ 


Разработчик Гапап $405 


Издатель — АМК боНумаге 
Выход конец 1998 
Жанр ВРб 


Перед нами еще одна крупно- 
масштабная ролевая игра с не- 
сколькими персонажами. Только 
год назад интерес к подобным 
проектам был незначительным, и 
<амые известные представители 
жанра ориентировались на про 
хождение сольной игры силами 
одного персонажа (Баддемаи, 
ЕаШоци, СуаЫо). Теперь гейммей. 


керы вновь возвращаются к пар- 
тиям приключенцев, как это было 
в далекий уже золотой век ВР. 
Ближайшими конкурентами, та- 
ким образом, станут Ваиг $ баве 
и Нехрюге. 

8 Тпе 1аву, Тве Маде ап 
Те Ки9ви будет три персонажа, 
в строгом соответствии с названи 


ем. Несмотря на это, бои в игре 
происходят в реальном времени. 
Еще совсем недавно подобное ка 


залось немыслимым, поскольку 
считалось, что игрок не в состоя: 
нии адекватно управлять несколь: 
кими героями одновременно. Не. 
обходимость быстро реагировать 
на действия многочисленных про. 
тивников обычно не позволяет ис 
пользовать все преимущества ро- 
левой игры — сложную систему 
магии, амулеты, вовремя прикры 
вать магов и лучников мечника 
ми. Пошаговый режим казался 
всем предпочтительнее. Тем не 
менее разработчики уверены, что 
сложности вызваны не принципи- 
альной невозможностью управ- 
лять в реальном времени партией 
персонажей, а всего лишь недо- 
‹таточной проработкой игрового 
процесса. Если их старания увен- 
чаются успехом, перед нами, воз 
можно, предстанет новый стан 
‘дарт в создании ВРС. 
Гейммейкеры обещают не 
только наделить компьютерных 
персонажей продвинутым интел. 
лектом, но и позволить им жить 
независимой от игрока жизнью. 
Она должна стать настолько ре. 
альной, что монстры будут вы 
нуждены даже изредка ходить в 
туалет.Указанное обстоятельство 
повергло поклонников жанра в 
панику, поскольку они вообрази- 
ли, что придется в этом плане за- 
ботиться и 0 всех трех приключен- 
цах, но, к счастью, до этого не до- 
шло. Обитатели мира Те 1аду, 


А, 


\ 


А ЕМ ИГРУ 


ТВе Маде ап4 Те КпювЕ могут 
‘делать много такого, что нет ника: 
кой необходимости повторять иг- 
року - бытовые детали добавлены 
для достижения большего реализ 
ма. Не придется и бесконечно кор. 
мить прожорливых героев. Хотя 
возможность перекусить в игре 
предусмотрена, но используется 
только для восстановления хит- 
пойнтов. 

Издателем игры выступила 
Ас боНуаге, создатель трех час. 
тей Веаитз о Агката, Тем не ме. 
нее неверно рассматривать ее как 
четвертый эпизод саги, поскольку 


она создается независимым кол. 
лективом авторов, а АН осуще. 
‹твляет лишь общее руководство 
Что же касается [апап биз, то 
эта бельгийская компания (в кото. 
рую входит и несколько россий. 
‘ских гейммейкеров) была основа: 
на специально для создания дан. 
ной игры, и их предыдущий 
проект (1е@М/агз) имел своей це 
лью лишь заинтересовать буду 
щего публикатора ИМК 

Подробности сюжета держат 
сяв строжайшем секрете, несмот 
ря на то, что работы уже близятся 
кконцу. Это неудивительно — вус 
ловиях вновь проснувшегося ин 
тереса к ролевым играм никто не 
хочет разбрасываться свежими 
идеями. Разработчики лишь 
<кромно поясняют, что история 
ничем не уступает трем частям 
«Аркании» 

Неожиданности ждут и в се 
тевом режиме, здесь обещаны 
возможности, которых не предо- 
ставляет ни одна другая РПГ, но 
подробности опять-таки умалчи- 
ваются, чтобы не перехватили 
конкуренты. Радующая глаз, хотя 
и немного мрачноватая, графика, 
приветствует наличие в вашем 
компьютере ММХ, но неплохо бу 
дет выглядеть и без 


мн 
ТИР ИМЕ 


Разработчик 1едеп4 Емечат- 
тег 


6Тимегасвуе 
осень 1998 

30 от первого ли- 
ца/приключение 


Издатель 
Выход 
Жанр 


Сюжет МИпее! оЁ Типе осно. 
‘вывается на одноименной саге Ро- 
берта Джордана, являющейся, по 
оценкам знатоков, лучшим, что 
было создано после ог о® пе 
пд Толкиена. Как можно дога 
даться из названия игры, при по- 
вороте некоего Колеса происхо. 
дят перемещения во времени, 
причем с учетом теории парал. 
лельных миров, те. при движе 
нии в прошлое нельзя попасть об. 
ратно в ту точку, из которой вы 
прибыли, Игра будет представле. 
на на ЕЗ в Атланте, а до того вре. 
мени подробности сюжета дер: 
жатся в секрете. 

\Мее! о! Тите будет исполь 
зовать широко разрекламирован 
ный движок игры Цпгеа!, который 
{едепд Етепаттети в содружест 
ве с Ерк Медабатез обещала еще 
и доработать. Судя по всему, это 
будетчто-то нереальное (взгляни. 
те на скриншоты). Дизайном игры 
занимается беп ОаНагеп, извест 
ный по работе над игрой беаА 
‘баче. 

Вы сможете выбирать из че 
тырех героев, каждый из которых 
является лидером одного из кла. 
нов мира, созданного Джорда. 
ном. Совсем неудивительно, что 
‘двое из этих героев сражаются на 
<тороне добра, двое других — на 
стороне зла. Кроме героев в игре 
будут присутствовать независи- 
мые персонажи с их собственной 
линией поведения, зависящей от 
того, в каком тоне вы будете с ни- 
ми общаться. Помимо этих дейст- 
вующих лиц по ходу игры нам бу- 
дут встречаться лавочники, крес 
тъяне и представители прочих 
древних (и не очень) профессий, 
а также монстры. Причем, в зави. 
симости от выбранной вами <то. 
роны, монстры могут быть друзья 
ми или врагами 

Первоначально М/пее! оЁ 
Типе разрабатывалась как МиН{- 
рауег-игра, но с привлечением 


рануотета, который специализи. 
руется на приключенческих играх, 
был введен режим Упде Рвуег, 
хотя сам ОаНюгеп признает, что он 
несколько уступает Ми! рауег’у 
по играбельности. По сути, игра 
будет содержать два различных 
сюжета: для многопользователь- 
ской и одиночной игры. Послед. 
няя охватывает историю борьбы 
кланов длительностью в несколь: 
ко месяцев, а многопользователь- 
ская игра является своеобразной 
кульминацией указанной борьбы, 
и действие в этом режиме проис: 
ходит на протяжении всего лишь 
одного дня 

В книге Джордана описывает. 
ся несметное количество различ 
ного ручного и не очень оружия 
мечи, луки, булавы и др. В игре 
его, возможно, будет несколько 
десятков 


оля РАбЗЕСТ 


Разработчик 100К!пд 
б1аз$ 51и4105 


Издатель — 1юоКпд 
б1азз $1405 

Выход ноябрь 1998 

Жанр З6-асцоп / 
‘адуетиге 


Компания (оокпд 6/55 — со- 
здатель УИ та Ипегиюй4 и $уз- 
Чет УНоск, и уже одно это при 
влекает внимание к их новому 
«темному» проекту. С концепту. 
альной точки зрения он станет 
продолжением обеих этих игр (в 
особенности — второй), однако, 
поскольку права на создание сик: 
велов принадлежат компании Оп: 
9т  бучету,  гейммейкерам 
пришлось придумывать новую иг. 
ровую Вселенную. Поэтому по- 
клонники предыдущих шедевров: 
не встретятся в новой игре со сво- 
ими старыми знакомыми 

Те БагК Ргоесё создается на 
перекрестии нескольких жанров, 
что уже стало визитной карточкой 
разработчиков. С одной стороны, 
в нем присутствуют некоторые 
элементы ролевой игры — но ни- 
как не больше. Главным героем 
может быть только вор, а это сз 
начает, что нам не позволят выби- 
рать класс персонажа. Крометого, 


в игре - по крайней мере пока — 
отсутствуют очки опыта и возмож 
ность его постепенного роста. 

8 то же время ТН не заду. 
мывается и очередным чистым 
З0-«асйоп», как можно было бы 
решить, судя по скриншотам, Раз 
работчики решительно отвергают 
возможность классифицировать 
их произведение как клон Оцаке, 
ехидно замечая, что некогда и 
Зучет Зпоск пытались называть 
клоном РООМ'а. Однако стоило 
игроманам немного познакомить: 
ся сновой игрой, как все упреки в 
подражании исчезли сами собой. 

В условиях бесконечного ме 
ханического смешения жанров 
1ооктд 155 обещает предста- 
вить нечто особенное, игру, кото. 
рую нельзя препарировать и ука 
зать, откуда взяты те или иные ее 
составляющие. Если у Те рагк 
Ргофесё и существовали какие-то. 
предшественники, то не в мире 
компьютерных игр. Скорее, речь 
может идти о старой детской игре 
в полицейских и воров. На этот 
раз - сприменением магии, зало. 
женной в стрелах и ловушках, 
вместо полицейских будут высту. 
пать ужасные монстры, а в конце 
концов опять-таки придется спа 
сать мир. 


Тем, кто как в экшене, так и в 
ролевой игре чаще всего встречал 
противника лицом к лицу, в дан 
ном случае предстоит кардиналь- 
но сменить тактику. Главный ге- 
рой будет красться по коридорам, 
взбираться на стены, шарить в 
карманах у скучающих полицей- 
ских, нырять в акведуки и устраи. 
вать диверсии. Вместо того, чтобы 
обрушить на врага удар меча, ог- 
ненный шар или очередь из авто. 
мата, мы будем осторожно гасить 
лампы и быстро пробегать мимо 
<тражи, воспользовавшись в на 
<тупившей темноте ее замеша 
тельством. А на тот случай, когда 
кто-либо постарается проделать 
подобный трюк с нами, станем 
ориентироваться по слуху. 

Игра будет состоять из более 
чем двадцати уровней, среди ко- 
торых - и заброшенная церковь, и 
канализационные туннели, и даже 
Вымерший Город Древних 
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Не могу удержаться, чтобы не 
сказать: из-под пера ВИггагд вы 
ходят если не шедевры, то очень и 
очень хорошие игры. На этот раз 
фирма решила попробовать сде 
лать игру в новом для себя жан: 
ре - жанре приключений. 

Своей сюжетной линией ог 
о Че Сапз является прямым 
продолжением серии М/агсга 1и 
2 и, скорее всего, предваряет со. 
бой очередную часть М/агсган, 
наверное, третью. В последней ча 
сти саги (Веуопд ве Баг Ропа!) 
люди прогнали орков с земли обе 
тованной и уничтожили ворота в 
Агего!№, мир орков. Плюс к этому 
разграбили их родину, Огапог. Те. 
перь, с угрозой нового вторжения 
орков, союз между людьми, эль 
фами, карликами и гномами 
‘ослабел. Члены союза предостав: 
ляюторкам, живущим на его окра. 
инах, небольшую степень свобо. 
ды, никак не влияющую на безо 
пасность союзников. Некоторые 
кланы орков даже заключают до. 
говора с племенами союза, преда. 
вая тем самым своих братьев 

В игре вы выступите в роли 
Тигай’а, орка-младенца, оставлен. 
ного на поле битвы и найденного, 
человеком, лейтенантом Васк 
тоге'ом. Вы выросли в неволе в 
человеческом племени, что сдела. 
ло вас более хитрым и интеллек- 
туально развитым, чем средний 
орк. И как сын Оиготап'а, бывшего 
вождя клана Егоз\ М/о!М, вы имеете 
все шансы стать лидером орды и 
Лордом кланов. 

В М/агсга® Адмегиигез, в от 
личие от предыдущих игр, орки не 
будут выглядеть такими уж злыми 
и дикими. Здесь они имеют слож- 
ную культуру, в которую внедрен 
шаманизм и связь с землей. В ка- 


| 
ЖДЕМ ИГ! 


честве лидера кланов вы должны 
вернуть корни культуре орков и 
восстановить разрушения, причи. 
ненные ей войной. В своем путе. 
шествии вы встретите старых зна. 
комых (по ММагсгаН): бтот 
НеЙзсгеат, лидера клана \\аг. 
50пд; Кйгодд Оеадеуе из клана 
Веедтд Нойоши; Огек4аг, шамана 
клана Ето МОИ, и других 

Игра идет от третьего лица и 
<одержит более 60 оригинальных 
мест в семи областях Азегойв!а; 
интенсивный батерау, полный 
загадок и активного общения ге. 
роя с окружающими персонажа- 
ми; более 70 анимированных дей 
ствующих лиц, многие из которых, 
как уже было сказано, известны 


‘по М/агсгаН; более 40 тысяч кад: 
ров анимации качества мульти 
пликационного фильма, создан 
ных бригадой из 50 художников, а 
также голоса голливудских звезд 
апсу Вгомип, Реег СиЙеп, Топу }ау. 
и, конечно же, классическую му 
зыку из ММагсгай. 


Баша = _21 


Раздел 
подготовили: 
Руслан 
Маргиев. 
Леонид Векш 
(клуб «бате 
‘банаху»), 
Денис Чекалов 


АЛЛОДЫ: 


__ РАЗРАБОТЧИК МОВА 

д 1С 7 Вика Етепаттеле 
— вы пни 
—_ жРр  иа и 
= РЕЙТИНГ ЕЕ О 


"Операционная система — \Ипдомз 95. 
Процессор Репнит 100 

(рекомендуется Репйит 166). 
‘Оперативная память. 16 Мб 

(рекомендуется 32 Мб). 


середине апреля вышли «Аллоды», столь ожидаемое отече- 

ственными любителями ролевых (и просто хороших) игр 

творение российской компании «Нивал». Какие идеи при- 
несла с собой «Печать Тайны»? На мой взгляд, главное достоинст- 
во игры заключается в новом, немного непривычном взгляде на 
игровой процесс. Удачно совместить элементы двух таких разных 
жанров как ролевая игра и стратегия в реальном времени неверо- 
ятно сложно, но мне кажется, что умельцам из «Нивала» это уда- 
лось. А это значит, что все мы получили особую, ни на что не похо- 
жую игру. Встречайте, «Аллоды» идут. 

Повествование об истории мира «Аллодов» будет небольшим, 
благо про сюжетную линию написано немало... Итак, некогда пре- 
красный фэнтезийный мир оказался разбитым на кусочки из-за 
разрушительной силы попавшего в него метеорита. На этом не- 
приятности не кончились - сохранившиеся островки земли оказа- 
лись выбиты в другую реальность, в мир астрала. Вскоре эта суб- 
‘станция начала разъедать то немногое, что осталось от планеты. 
Мудрейшие Великие маги плохо знали малоизученную сферу аст- 
рала, но, в конце концов, они нашли способ, останавливающий 
процесс распада. Теперь каждый остров не исчезает лишь благо- 
даря сложному колдовству, творимому в источнике держащей их 
силы - в таинственных башнях магов. Однако теперь Великие ста- 
ли заложниками своих островов, ибо, покинув башню, они теряли 
власть над своим владением. В этом мире островов, расположен- 
ных в огромном океане астрала, и начинаются приключения со- 
зданного вами персонажа и тройки его соратников. Если вы хоти- 
те узнать подробности сюжетной концепции «Аллодов», то про- 
чтите «Официальные документы», уже имеющиеся у героя в 
‹амом начале игры. 


Удачно я 
НИЯ 

элеметыдюх  НАСТАВЛ 
таких разных НАЧИНАЮЩИМ 
жанров как ВОЕВОДАМ 
‘ролевая игра и ачнем с начала всех начал 
стратегия: То есть с процесса созда: 
ния олицетворяющего вас 
В ВАЕнМ, героя. Советую выбрать воина- 
времени мужчину с первичными способно- 
невероятно «ями во владении мечом. Что ка- 
сложно, но мне = <ается характеристик персонажа, 
то их лучше не трогать — с самого 
кажется, что. начала вам предоставлен опти- 
‘умельцам мальный вариант. Это вам не 
из «Нивала» «Даггерфол», где заранее со- 
ВЫ зданные классы ничего, кроме 


‘смеха, вызвать не могли. 


ОРУЖИЕ 

В ходе игры из всех видов во- 
оружения игроману потребуется 
только меч и луки/арбалеты. Ду- 
бины, отличаясь дешевизной, 
имеют посредственные показате- 
ли урона и атаки. К тому же трол- 
ли получают только половину 
ущерба от удара дубиной. 


Даваемое копьем преимуще- 
ство в обороне ничтожно мало и 
никак не компенсирует отрица- 
тельные стороны данного вида 
оружия. 

Топор - сравнительно непло- 
хой вариант, но длительный ин- 
тервал между атаками несколько 
портит впечатление от его досто. 
инств. Лук идеален против летаю- 
щих тварей (драконов и летучих 
мышей) и неплох против сильных 
монстров-одиночек. Старайтесь, 
чтобы лучники сохраняли строй и 
не участвовали в ближнем бою. 

Плюсы меча как оружия за- 
ключаются в его точности, быстро- 
теи распространенности на Умой- 
ре. Можно выделить три типа ме- 
чей: кинжалы, мечи, двуручники. 
Долгий рассказ о кинжалах беспо- 
лезен; вы забудете про их сущест- 
зование после первых десяти мис- 
сий (а может, и раньше) ввиду их 
полной никчемности. Отмечу 
лишь, что в «Аллодах» маг не 
может пользоваться кинжалом 
(горячий привет АО&0). С двумя 
другими типами мечей дело об- 


<тоит не так просто. Полуторный 
меч оставляет свободной вторую 
руку, на которую можно «наце- 
пить» щит, в то время как двуруч- 
ный меч лишает вас такой воз- 
можности, при этом превосходя 
своего более легкого собрата об. 
щим уровнем урона 

Лично я предпочитаю иметь 
защиту послабее, в компенсацию 
получив более «вредоносную» 
атаку. 


МАГИ И МАГИЯ 

Плавно переходим к магам. 
Правило номер один: выньте по- 
<ох из рук мага, тогда тот не будет 
отвлекаться на врагов, его не надо 
будет отводить в сторону, чтобы 
он лечил воинов. Да, и не забудь- 
те залезть в опции игры, дабы по- 
ставить режим автолечения на 
«Часто». Впрочем, в конце игры 
посох с «Каменным проклятьем» 
лучше магу дать. Очень хорошая 
вещица. Так сказать, выбор про- 
фессионала. Правило номер дв 
маг без поддержки воина так же 
слаб и беспомощен, как послед- 


Пита 


Кирилл 


ПЕЧАТЬ Т 


ний без помощи волшебника. Со 
ставляйте связки; комбинируйте 
оба класса так, чтобы слабости 
одного персонажа компенсирова- 
лись сильными сторонами друго. 
то. 

Типичный пример: никудыш- 
ный в бою маг прячется за спиной 
защищающего его воина, но в то- 
же время подлечивает раны на- 
парника. 

Раз уж мы заговорили о маги- 
ческом, то дам еще один ценный 
(как мне кажется) совет: не поку. 
пайте свитки и зелья, Никогда. В 
ходе игры вы не найдете ни одно 
го свитка — лишнее доказательст 
во их бесполезности. Магические 
книги надо покупать с умом. Про 
<тите, но «Управление духом» или 
«Радужная молния» никак не 
должны стоить миллион золотых; 
ну не оправдывают они такую вы 
<окую цену. Можно порекомендо: 
вать покупку книги с «Огненным 
шаром». «Огненный вал» вы полу- 
чите довольно рано. Чтобы оси: 
лить миссию «Клан драконов», 
желательно располагать полным 
набором каменных заклятий. Из 
водных лучшим является «Ядови, 
тое облако» — обязательно найди 
те или прикупите в лавке. Сфера 
воздуха менее полезна, однако 
«Невидимость» немного подсобит 
в прохождении даже самых слож 
ных этапов: 

Затраты на магов заключаются 
лишь в покупке книжек с заклина- 
ниями; всякие тюбетейки и одея 
ния им нужны как собаке пятая 
нога. Поверьте, если до них добе. 
жит огр, то никакая зачарованная 
эльфийская накидка за миллион 
золотых магу не поможет. Спасе- 
ние ищите в быстрых ногах, в «Те 
лепорте» и в «Каменном прокля- 
тье» 

Теперь о наемниках. В про. 
хождении специально обговари. 
вается, когда их помощь будет 
критически важной для выполне 
ния задания. Однако вопрос - 
брать или не брать наемников — 
нужно решать в каждом конкрет 
ном случае самостоятельно, я мо- 
гулишь давать общие рекоменда- 
Ции. Хотя плата за услуги наемни- 
ков постепенно растет (как и их 
профессиональный уровень), она 
все же остается сравнительно не 
высокой. 


ские 
МОНСТРЫ 

У каждой твари в мире «Ал- 
лодов» есть свои слабые и силь- 
ные стороны. Старайтесь узнать о 
них как можно раньше для того, 


р НЕЕ 
ЛАВКА И 


чтобы сражения с противниками 
приносили радость и удовольст 
вие. Например, все виды орков 
имеют нулевое сопротивление к 
магии огня, гоблины — к магии 
воздуха. Черепахи и белки очень 
плохо переносят водные заклятья 
О борьбе с драконами расскажу 
попозже. Что еще? Используйте 
медлительность черепах, непово. 
ротливость троллей, большой ин- 
тервал между атаками у людое 
да... Таких примеров - хоть отбав: 
ляй, и каждый из них поможет 
вам сделать еще один шажок к об- 
щей победе над Врагом. 


ШКОЛА МАГИИ И 
ИСКУССТВА БОЯ 

Во-первых, никогда не упрах: 
няйтесь в овладении навыками в 
Плагате. Это стоит уйму денег, а 
зачем вам их платить, если в тече 
ние миссии навыки улучшаются 
бесплатно? Очень хорошо трени 
роваться на тролле, особенно ес 
ли тот успевает восстанавливать 
здоровье. Любопытная деталь - 
за двадцать минут беспрерывного 
упражнения в окаменении орка 
маг Фергард повысил свои спо 
<обности в магии земли почти в 
два раза (с 53 ед. до максимума в 
100ед.). Ауж про воина я и не го 
ворю (с 68 до 96). Можете повто: 
рить мой эксперимент. О плагат 
ской лавке разговор особый. Раз 
нообразие всего и вся просто 
поражает. Как результат, выбор 
нового оружия (амулета, доспе 
ха) — занятие, требующее вдумчи 
вости и усидчивости. В этих усло 
виях бессмертная фраза «Лучше 
меньше (заплатить), да лучше 
(вещь получить)» приобретает 
новый смысл. Учтите, что самая 
дорогая вещь не всегда является 
‘самой лучшей. 

Разумеется, более дорогой 
материал обладает более высоки 
ми характеристиками, чем деше. 
вый, но он В ТО же время он не га- 
рантирует «крутости» произве 
денной из него вещи. Очень 
многое зависит от наложенных на 
предмет заклятий, те есть способ 


ности материала содержать в себе 
заклятия (спеллы) определенной 
силы. Это так называемая «тадк 
сарасиу», определяющая макси 
мальную силу магии, которую чи 
«о физически можно «засунуть» в 
вещь 

Зачем вам все это нужно 
знать? Да затем, что ваш кристал 
лический двуручник (самый мощ. 
ный меч в игре) по определению 
не сможет содержать в себе «Ка 
менное проклятие» (второе по по 
лезности заклятие в «Аллодах») 
Делайте выводы 


ВОЕННЫЕ — 
ХИТРОСТИ 
В тактическом плане можно 
выделить три наиболее эффек 
тивных трюка. Первый («кузне 
чик») заключается в том, что маг 


телепортируется рядом с врагом, 
кастует на него что-нибудь по. 
мощнее и, пока тот не опомнился, 
пользуется телепортом, чтобы по- 
пасть в безопасное место или ис 


чезнуть из поля зрения противни. 
ка. Тактика номер два («дивер- 
сант») - невидимый волшебник 
подбирается поближе к врагам, 
медленно выпускает на них «Ядо- 
зитое облако», быстро произно- 
сит на себе еще одно заклинание 
«Невидимость» и стоит да радует 
ся, наблюдая, как медленно уми’ 


упражняйтесь 
в овладении 
авыками 


в Плагате. Это 

стоит уйму | 
денег, а зачем | 
вам их платит 

ли в течение 
миссии навыки 7 
улучшаются — 

бесплатно? 
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рают отравленные им протизни- 
ки. Для третьего трюка («удар в 
темноту») необходим большой 
‘обзор местности и знание «Огне 

ного шара» или «Камнепада»: то 
есть двух заклинаний с наиболь 
шей дистанцией. При этом об 
реливаемый издалека противник 
до вас не достает и, зачастую не 


видя мага, спокойно стоит на мес 
те. Можно бить вслепую каким 
нибудь заклятием с широким ра: 
диусом действия (с тем, чтобы 
обязательно «накрыть» им вра’ 
гов), зная лишь примерное распо 
ложение сил противника. «Удар в 
темноту» в особенности ценен в 
последней дополнительной мис 
сии. 

Лучше всего передвигаться «в 
боевой готовности» (все просто — 
нажимаете клавишу $ и показыва- 
ете юниту, куда нужно идти). В 
этом режиме герои и наемники 
автоматически атакуют всех вра 
гов, оказавшихся в поле зрения 
Если просто послать куда-нибудь 
персонах, то он будет мужествен: 
но шагать до цели, не обращая 
внимания на противников, их уда- 


рыи свою смерть. В таких случаях 
как можно быстрее остановите 
о Есть другой вариант «полуба- 
га». Например, вы видите, что 
лучница вроде бы стоит на месте. 
По всем правилам, во время боя 
должна методично посылать 

трелой в отряд диких 
линов. Ан нет, она просто смо- 
трит на врагов, занимаясь ничего- 
неделаньем. Все правильно: луч 
ница выполняет приказ идти, од 
нако не может сдвинуться с места 
из-за перегородивших проход во. 
инов. Радикально решит пробле- 
му только команда «стоп» 


о миссиях 

К каждой (за исключением 
первых двух) сюжетной миссии 
илагается одна дополнитель: 
ная. Так вот, сначала проходите 
дополнительную миссию, а уж ЗА. 
ТЕМ сожетную. Получив следую: 
щее сожетное поручение, вы ли 


‘шаетесь возможности выбора 
предыдущей дополнительной 
миссии. 


Учтите, что задания появляют 
ся только после разговора с опре. 
деленным человеком, независимо 
от того, состоит он в отряде или 
является бедным крестьянином, 
После каждой миссии загляды 
вайте как в лавку, тренировочный 
центр, так и в таверну ради обще’ 
ния с обитающими там индивиду 
умами 

Иногда бывает полезно про- 
читать подробное разъяснение 
целей этапа в пункте «Задание». 

И еще три совета напоследок. 
Катапульта бесполезна из-за сво- 
ей медлительности, кроме того, 
файрболлы мага по всем показа. 
телям убойней ее ядер. Крупных 
монстров лучше всего заводить в 
лес, чтобы те застревали между 
деревьями (в слишком узких для 
них проходах). Третье и самое 
главное: сохраняйтесь всегда, со’ 
храняйтесь везде. И никаких гвоз- 
дей. Точка. 


ебольшое примечание. 

Сюжетные миссии обяза- 

тельны для прохождения 
игры; в противоположность им, 
дополнительные задания не так 
важны для развития сюжетной ли. 
нии и от них можно отказаться, 
если они покажутся вам слишком 
сложными 


Первая сюжетная 
миссия: ПОЯВЛЕНИЕ 
По уже устоявшейся тради 
ции, самая первая миссия в игре 
является наиболее легкой: вы 
должны освоиться с управлением 
и понять (или прочитать вышепе. 


речисленные) основные принци- 
пы мира «Аллодов» 

Итак, поднимите мешок с 
бронзовым двуручным мечом 
Аккуратно проведите героя мимо 
<треляющих молниями магичес 
ких башен и шагайте по дороге 
Маленькая стычка с двумя банди 
тами закончится для них очень пе 
чально. Около дома встретитесь 
со знахаркой — та попросит пере: 
вести ее через болота в родную 
деревушку. Что ж, через болота, 
так через болота... На развилке 
разберитесь с гигантскими пчела- 
ми и двигайтесь на юг, Мешочек 
заметили? Вот вы и счастливый 
обладатель скуфейки мага; бери 
те-берите, все в хозяйстве приго 
дится. Возвращайтесь наверх и 
продолжайте путь на восток, Раз 
делавшись с белками, выходите к 
мосту. Направо пойдем — в дерев. 
ню попадем. Попрощавшись со 
знахаркой (в котомке героя по. 
явятся три лечебных зелья), пооб: 
щайтесь со Снутом, купцом в яр. 
ком плаще. Победа! Выбираем 
пункт «Продолжить» и идем на за 
пад до самого конца карты. Не. 
сколько стаек пчел, парочка при- 
видений и белки — в подарок за 
упорство получаем железные пер- 
чатки, И то хорошо. Победа? Еще 
нет, осталось найти мешочек с ма 
лым бронзовым щитом, который 
находится немного севернее мес 
та вашего появления. Вот теперь 
победа! 


Вторая сюжетная 
миссия: 
ДОРОГА НА ПЛАГАТ 
Еще в самом начале миссии 
отведите Снута куда-нибудь в бе- 
зопасное место: в бою он совер- 
шенно бесполезен и годится толь- 
ко в качестве живой мишени 
Возьмите бесхозный мешочек с 
луком, он понадобится в борьбе с 
летучими мышами. После «теп- 
лой» встречи с белками загляните 
на небольшой полуостров на за- 
паде: приз за убиение пчел — оде 
яние мага, Продолжаем наш путь, 
игнорируя советы опасливого 
Снута, Дорожка, дорожка, куда ты 
ведешь нас? Куда, куда — прямо в 
засаду бандитов. Вот вам первый 
серьезный бой в игре; результат — 
пяток убитых лучников да мерг 
вый воин с топором. Учтите, что 
наемники после этой миссии все 
равно уйдут, так что если потеряе 
те одного или двух, то не воспри- 
нимайте это как личную трагедию. 
Продолжаем путь. Нападение 
«старичков-лесовичков» (то бишь 
гоблинов) не будет особо опас- 
ным. Теперь пришел черед нанес- 
ти визит вежливости в логово не- 
людей. К западу от поселения ва- 


„ляется новый прикид — железная 
кираса. Шагаем вдоль края карты 
в обратную сторону; забейте (точ- 
нее, застреляйте) противных лету- 
чих мышей. В конце дороги Снут 
поблагодарит за то, что добрался 
целым и невредимым (не сомне- 
вайтесь, о здоровье своих охран- 
ников он скромно умолчит) и за 
оказанные вами услуги отвалит 
500 золотых да еще подарит 
брошку. После выполнения мис- 
сии побродите по карте, вырежьте 
банду орков, несколько привиде- 
ний и черепах-переростков. 


рии 
ГОРОД 


Зайдите в лавку, дабы про- 
дать луки и мечи орков, колья 
гоблинов — в общем, все ненуж 
ные вам вещи. Особых закупок 
делать не советую, все полезные 
зещи раскиданы в мешочках по 
всей карте. Впрочем, вопросы 
экипировки оставляю на ваше ус- 
мотрение. Для повышения оборо, 
носпособности воина имеет 
<мысл прикупить недорогие обру- 
чи-щитки для рук и для ног. Заско- 
чите в трактир, поговорите с ее 
постояльцами. Тут же к вам при- 
соединится Рениеста, женщина: 
маг, Ну, что ж в путь, 


Первая доп. миссия? 
ЛАБИРИНТ 

Пусть название миссии вас не 
смущает: заблудиться здесь очень 
сложно, по крайней мере, сама по 
себе карта очень небольшая. По 
явившись вверху карты, идите на 
юг, по пути умерщеляя белок и 
гоблинов. Найдите первого из 
трех заблудившихся крестьян. 
Упершись в конец карты, шагайте 
на восток, затем поверните на се: 
вер. Вот и второй «наемный крес 
тъянин». Третий бедолага будет 
недалеко от центральной области. 
Честно говоря, миссия очень лег- 
кая, прямо «праздник каждый 
день», Единственное, что наруша- 
ет идиллию — это зеленоватый 
гоблин. Утихомирьте его и найди- 
те боевой молот и серебряный 
браслет. 

Все! Еще одно выполненное 
задание. Вернувшись в город и 
попив пивка в таверне, отправ- 
ляйтесь на новые приключения. 
окне 
Третья сюжетная 
миссия: ЛЕКАРСТВО 

Пройдите немного на юг и за- 
гляните в пещерку слева от вас с 
целью присвоения железного ко- 
пья (чего добру зря пропадать?) 

Ликвидируйте нескольких ле- 
тучих мышей и нежить на кладби- 
ще, в подарок получайте эльфи 
ский яшмак мага. Сразу надевайте 
его на Рениесту. Продолжая гордо 
шагать по мостовой, перебейте 


гоблинов-провокаторов. Тактика 
прежняя — воин кидается на вра- 
гов, а стоящий неподалеку маг его 
периодически подлечивает. Отби- 
ваясь от супостатов, постепенно 
доберитесь до моста... А теперь 
сюрприз! Сохраните игру, макси- 
мально сконцентрируйтесь и иди- 
те на восток от моста кончать огра. 

Если подойти к делу обстоятель- 

но, то вы вырвете победу малой 
кровью. 

Подберите оставшиеся после 
людоеда денежки и прихватите 
стальной кинжал. Когда мост бу- 
дет перейден, идите на север до 
чумной деревни. Миссия завер- 
шена. 
ны 
Вторая доп. миссия: 
КАРДАГАНСКИЙ 
пост 

Покончите с гоблином, опро- 
метчиво выскочившим вам навст- 
речу (вот уж не повезло бедняге!) 
Двигайтесь на север. При прибли- 
жении к каменной арке дайте вои- 
ну лук для последующего отстрела 
летучих мышей. Что же касается 
белок и привидений, то их возь- 
мут на себя ваши напарники. На 
западе утихомирьте трех бешеных 
черепах и сразитесь со старым 
знакомым — людоедом. Таким чу- 
довищам не место на Аллодах 
Возвращайтесь к арке и мерцаю 
щему знаку. Идите на север в гос- 
ти к оркам и гоблинам. Нелюди 
тоя: Фе, что они и сделают, ко- 
нечно, не без нашей помощи. Те- 
перь идите обратно к знаку и на 
северо-восток. Навалившись всем 
скопом, быстренько уничтожьте 
мага и эскорт из двух лучников. За 
снятый с трупа волшебника посох 
можно выручить неплохие день- 
ги 

Что ж, пришла пора распра- 
виться с первостатейными «пло- 
хишами». Не забудьте прихватить 
валяющийся около мельницы то- 
пор. вражеский пост будет в ниж- 
нем углу: парочка лучников и два 
воина вкупе с магом. Всей оравой 
одолейте колдуна, а затем пере- 
бейте оставшихся супротивников 
чины 
Четвертая 
сюжетная мисси: 
СОКРОВИЩЕ 

От того места, где вы появи- 
лись, идите на восток. Схватка с 
гоблинами будет яростной, но не- 
долгой. Берите сапоги мага. Те- 
перь — по дороге на юг; как только. 
появится возможность, сразу 
сверните налево. За убитого огра 
дадут две сотни золотых — мелочь, 
а приятно. Идите по дорожке, ни- 
куда при этом не сворачивая. Как 
увидите странный знак, приго- 
товьтесь к встрече с гоблинами. 


Всего их будет около шести; вос- 
‘пользуйтесь старинным и испы- 
танным правилом «Лучшее сред- 
«во защиты — защита». Стоя на 
холме, «обслуживайте» нелюдей 
в порядке общей очереди. Когда 
стихнут последние предсмертные 
вопли гоблинов, зайдите в селе- 
нье - там увидите плохо лежащий 
магический браслет, немного уве- 
личивающих регенерацию маны 
Продолжайте продвижение по 
дороге. Что за шум, а драки нет? 
Сейчас будет: надо помочь рыца- 
рю справиться с нападающими 
орками, На коричневую особь об- 
ратите пристальное внимание. 
Поздравляю! Теперь ваш малень- 
кий отряд пополнился сильным и 
выносливым воином с приличным 
снаряжением. Продолжайте путь. 
Когда три чересчур агрессивные 
белки упокоятся вечным сном, 
сверните < дороги и направляй- 
тесь на северо-запад. Переступив 
через трупы орков и пройдя через 
арку, обеспечьте быстрый пере- 
ход броненосных черепах в мир 
иной. Подберите сокровище 
Миссия выполнена. 

Однако не торопитесь: спеш 
ка, как известно, до добра не до- 
водит. Уничтожьте шайку разбой: 
ников, посетите деревушку гобли- 
нов и поднимите © земли 
стальную кольчугу. 

Ну, вроде все.. Победа! 
я 
Третья доп. мисси: 
ЧЕРЕПАХА-ЛЮДОЕД 

Подберите мешочек. В нем 
книга с заклинанием «Удача в 
бою» - что-что, а удача вам всегда 
пригодится, Идите на юг, по пути 
Ликвидируйте четверку гигантских 


черепах. Чуть-чуть не доходя до 
края карты, сверните направо. Вы- 
тупая в качестве союзника, «чу- 
дище лесное» — огр - призвано 
сильно облегчить вам жизнь 
Идите по болоту, истребляя чере- 


АЕМ 


пах. Прихватите с собой стальные 
пластинчатые перчатки. Видите 
вон ту серую черепаху? Ее и надо 
уничтожить, но, к сожаленью, 
собственными силами вам не 
справиться, а людоед по болотам 
ходить не может. Впрочем, возмо- 
жен вариант, что он все-таки 


пройдет через топи, но если нет, 


то вам придется выманивать су- 
щество изтрясины и стравливать с 
вашим добровольным помощни- 
ком, Вот с ним-то черепахе и не 
совладать. Людоед сделал свое 
дело, людоед может умереть. Од- 
нако, если хотите, отпустите огра 
на все четыре стороны. В северной 
части болот подберите серебря- 
ный амулет 


Пятая сюжетная 


миссия: 
МУДРЕЦ ХИМА 

Открою маленький секрет 
миссия спокойно проходится да- 
же без исследования и трети 
уровня. Однако желательно все. 
таки побродить по окрестностям, 
поднабираясь столь нужного ге- 
роям опьта и собирая деньжата и 
просто полезные вещи. 

Итак, хотя увязавшиеся за от- 
рядом крестьяне и расскажут вам 
о безопасном северо-восточном 
проходе, но произошедший обвал 
перекрыл вход в это ущелье. 
Отойдите немного южнее и дви- 
гайтесь на восток. Порешите гоб- 
линов, на их несчастье попавших- 
сягероям на глаза. Как дойдете до 
озерка, в котором Хима «совер- 
шает омовения», направляйтесь 
на северо-восток. Если хотите не- 
приятностей, постреляйте по дра- 
кону. Нужный вам Хима будет сто- 
ять около пещеры неподалеку. От- 
правляемся на поиски приятных 
мелочей. От жилища Химы ша- 
гайте на восток, мимо ручных че- 
репах и разрушенной гоблинами 
‘деревни прямо до кладбища. Те- 


перь на запад; Вот и новый вид 
монстров — неповоротливый 
тролль. Напавший на вас экземп- 
ляр довольно слаб: здоровьем он 
явно не блещет и жизнь восста- 
навливает достаточно медленно. 
Адамантовый браслет отныне 
ваш. Следуйте по горному прохо- 
ду. а когда представится возмож- 
ность свернуть на юг, сделайте 
это. Когда с лица Аллодов исчез 
нут трое орков, получите бронзо- 
вый осадный щит. Продолжайте 
шествовать по ущелью, сокрушите 
огра, а теперь идите на северо- 
восток к центру карты. Пробрав- 
шись лесами к селенью гоблинов, 
захватите серебряный амулет. Не 
забудьте помародерствовать — 
нелюдям их вещички уже не по- 


требуются. 


Четвертая доп 
миссия: ВУЛКАН 

Ступайте на запад. Поднимите 
мешочек с деньгами в городе 
Мертвых. Бр-р. привидения, 
склепы, разрушенные дома — 
‘мрачное местечко. На севере по- 
резвитесь в большой заварушке с 
участием десятка гоблинов. Кол- 
`дун, которого вы должны преду- 
предить об опасности, обнаружи. 
вается в небольшом огороженном 
палисаднике на северо-западе. 
Присвойте забытый им плащ. Если 
есть желание поискать приключе- 
ний на свою голову, найдите Мор- 
генштерн (он же «Утренняя звез- 
да»). Не суетитесь, никакого из. 
вержения вулкана не будет. Нас 
на испуг не возьмешь. Выхватите 
из-пода носа людоедов стальные 
поножи и нажимайте «Победа». 
Да, не густо в этой миссии с ве- 
щичками, но не расстраивайтесь — 
в следующих заданиях вы уж точ 
но раздобудете много различного 
‘добра. 


Шестая сюжетная 


миссия: 
ЛОГОВО ЛЮДОЕДОВ 
Настоятельно советую нанять 
отряд лучниц, Затраты в 3 тысячи 
золотых окупятся сторицей. Чуть 
ли не в самом начале уровня вы 
будете атакованы парой зеленых 
огров. Приготовьтесь к встрече: 
постройте лучниц в ряд, за ними 
будет стоять маг, а два воина впе- 
реди будут отвлекать злобных лю- 
доедов, пока те не будут утыканы 
‘стрелами. Однако если чувствуе- 
те, что огры слишком сильны, что- 
бы сним разделаться подобным 
образом - сделайте «ход конем» 
На юго-западе поищите мета- 
морф. превращающий зеленых 
великанов в почти безобидных 
черепашек. Осторожней, в засаде 
на востоке вас будет поджидать 


еще один людоед. Видите мешо- 
чек в юго-восточном углу карты? 
Перед тем как поднять его с зем- 
ли, обязательно сохраните игру. А 
теперь сюрприз — глупый тролль. 
Действительно, ему ума не надо — 
нелюдь очень сильна, хоть и чрез- 
вычайно медлительна. Если с 
умом использовать неторопли- 
вость тролля, то лучники «нашпи- 
гуют» его стрелами, превратив в 
гигантского дикобраза. Теперь 
идите на юг, придерживаясь бе- 
рега реки, белки и пчелы не будут 
особо грозными противниками 
Когда доберетесь до деревни, вам 
дадут в помощь отряд из лучни. 
ков. Сильно на них не надейтесь 
‹треляют они кое-как, но все же 
могут поучаствовать в битве в ка 
честве пушечного мяса. Встретив 
градом стрел четырех огров на 
мосту, добейте их в рукопашном 
бою. Виктория... Перейдите мости 
топайте на запад. Вот вам и мешо- 
чек с магическим посохом. а вот 
вам еще один тролль. Опять наем- 
ники «шпигуют» монстра, пока тот 
гоняется за воинами. В центре 
карты обнаружите манок, на севе- 
ро-западе от него покоится шлем 
из драконьей кожи, 


Пятая ‚доп. мисси: 
ДОЛОЙ ОРКО 


Заметили месторасположение 
мага и всадников? Сначала вызво- 
лите из неволи орков мага. По- 
<тавьте скорость игры на «мед 
ленно» и нападайте всадником и 
воинами на коричневых орков, 
охраняющих проход. Пока они бу- 
дут сражаться с нелюдями, быстро. 
прикажите магу выбраться из се 

ления. За сбежавшим колдуном 
кинется погоня. К этому моменту 
ваши вояки уже должны разде- 
латься с коричневыми тварями — 
<командуйте им уничтожить пре- 
следователей. И вновь продолжа- 
ется бой. с запада к вам пожалует 
еще одна банда орков. Закончив 
битву, загляните в селенье, чтобы 
взять лук из волшебного дерева. 
Пошлите мага в северо-западный 
угол карты, там за горой лежат 
‘снадобья и книга с заклятием «Ог- 
ненный вал». Очень приятная 
вещь, особенно если у мага боль- 
шие познания в магии огня. Уф-ф, 
сейчас будет настоящая драка. 

Подведите бойцов к узенькому 
земляному мостику на юге, по- 
ставьте поодаль магов. Всадни- 
ком совершите быстрый рейд по 
территории противника, а погнав- 
шихся за ним орков ведите к пере- 
шейку. Проход слишком узок, по 
нему может пройти только один 
монстр.. военная хитрость понят- 
на? Закончив, несомненно, важ- 
ную работу по истреблению ор- 


ков, идите к лежащим без созна 
ния рыцарям. Вылечите их и под- 
берите амулет. Также подлечите 
деревенских воинов с дубиной и 
лучников. Они-то и примут на се- 
бя основной удар последующей 
атаки орков, отряд которых нахо- 
дится немного севернее, около го- 
родской ратуши. Пристальное 
внимание уделите вожаку — орку 
<алатового цвета. С ликвидацией 
последнего оккупанта цель мис 
сии будет достигнута: 

Двигайтесь в юго-западный 
край: за уничтожение засады ко 
ричневокожих лучников и десятка 
пчел получите коллекцию шле- 
мов. Продайте их лавочнику или 
подарите героям. 
а 
Седьмая сюжетная 
миссия: 

ТАЙНА МОНАСТЫРЯ 

Никуда не спешите, без ваше- 
го участия битва не начнется. По- 
торопиться следует лишь после 
встречи с Найрой. Суть происхо- 
дящего заключается в следующем: 
толпа воинственных монахов по. 
падет в засаду из восьми арбалет 
чиков, Ударьте в тыл вражеского 
отряда. Отвлекая на себя часть 
монахов, вы дадите стрелкам воз. 
можность без потерь расправить- 
ся с их частью противников. 
Отправляйтесь по дороге на севе- 
ро-восток карты. Постройте арбз- 
летчиков в ряд и поочередно вы- 
маните из монастыря два отряда 
монахов. При правильно органи- 
зованной встрече можно обой 
тись и без рукопашной. Королев- 
ский браслет герои не найдут, но 
зато задание будет считаться вы- 
полненным 

А сейчас отправляйтесь на по: 
иски секретов, исследуя неоткры: 
тые участки уровня. Загляните в 
восточный проход между горами, 
что неподалеку от монастыря. Со 
роконожку и огра пустите в рас: 
ход, заберите золотой браслет. 
Повернитесь на восток и шагайте 
по длинному ущелью. Летучие 
мышки разбиты в пух и прах, еще 
один людоед уснет вечным сном, 
а волшебница получит заклина- 
ние «Ускорение». Около моста 
<верните на восток, двигаясь 
вдоль берега реки. Разрушить уе. 
динение мерзких тварей на ост. 
ровке — это святое. Что еще инте. 
ресного? На один игровой экран 
севернее места первой стычки < 
монахами находится проход в не 
большую долину с обитающими 
там привидениями светло-зеле- 
ного цвета. Около лужицы валяет- 
ся бесхозная мифриловая кольчу- 
га, а рядом найдете лук орка 
Юго-восточная часть карты состо- 
итпреимущественно из болот. Ни- 


чего полезного (кроме среднень- 
кого магического лука) там не 
найдете. Раскрыв тайну монасты- 
ря. которая заключалась в отсутст 
вии оной, возвращайтесь в город 
А 
Шестая доп. миссия 
УТЕРЯННЫЙ МЕЧ 
Пройдите немного на север, 
сверните направо, дабы полюбо. 
ваться на разрушенную деревню 
людоедов. Будем милосердны 
пусть волшебница вылечит полу- 
живого огра. В благодарность тот 
пообещает, что ни его сородичи, 
ни драконы вас не тронут. На се 
вере обыщите останки незадачли- 
вых искателей приключений. В ле. 
<очке найдите вещи погибшего 
здесь мага. В пожитках разыщите 
утерянный меч — цель этой мис 
сии. Дайте его воину и шагайте 
всей компанией прямиком на вос 
ток. Не доходя до моста примерно 


пол-экрана, пустите вперед вояку 
< найденным мечом. Подорвав- 
шись на нескольких ловушках и 
закаменев, тот дойдет до юго-вос 
точного угла карты. Именно тут 
<тоит сын рыцаря в ожидании от 
цовского меча. Кстати, на огров 
нападать не советую — убью 
ый 
Восьмая сюжетная 
миссия: 
МОГИЛА КОРОЛЯ 
Встречайте бросившихся вам 
навстречу тварей «с распростер- 
тыми объятиями». Поосторожней, 
не дайте зверюшкам добраться до 
мага, слишком уж деликатная это 
личность — в открытом бою, как 
вам известно, долго не протянет. 
Поджарьте в «Огненном вале» 
тролля и продолжайте шагать по’ 
дороге на юг. С путающимися под 
ногами гоблинами поступайте со 
ответственно, а достигнув со 
жженного дерева, расправьтесь < 


еще пятью «старичками-лесович 
ками». Уж эта банда вполне может 
составить серьезную оппозицию 
Дойдите до северо-восточного уг- 
ла карты, там адамантовые наруч 
ни. К западу расположен дом лю- 
доеда с двумя его обитателями. 
Убить сразу обоих вам вряд ли по 
силам, но поодиночке — это впол- 
не реально. Продолжайте топать 
на запад, пока не встретите мага, 
балующегося различными закля 
тьями, и трех его приспешников 
Он выдаст искателям приключе. 
ний книгу с заклятием «Телепорт» 
‘для того, чтоб вы посетили могилу. 
последнего короля 

Увеличьте скорость до супер 
быстрой и потелепортируйтесь 
Рениестой туда-сюда примерно 
пять минут. Развив навыки в ма’ 
гии астрала, продолжайте выпол 
нение задания. На полуострове 
поблизости лежит плащ мага - 


возьмите его. В центральной час 
ти уровня порубите нежить; силь 
но на юг не отклоняйтесь, чтобы 
не связываться с двумя зелеными 
ограми. Побродив по болотам, на 
северо-западе от них обнаружите 
магический молот, Отсюда и теле. 
портируйтесь на остров слева. 
Схватив мешок, сразу же телепор. 
тируйтесь от него как можно даль: 
ше. Не успели отскочить и побы: 
вали в ядовитом облаке? Займи 


28. 


ИРОМАНИЯ Ио за 


тесь самолечением, пока не прой- 
дет эффект от яда. Полюбуйтесь 
на полученный посох и экипируй- 
теим Рениесту. Теперь телепор! 
руйтесь на большой остров на се. 
вере. Молнии из посоха помогут 
справиться с черепахами и приви 
дениями. На северо-западе обна 
ружите склеп короля. Еще одна 
победа в нашей копилке. Кстати, 
орки, устроившие засаду около 
разрушенного моста, ликвидиру 
ются довольно просто. Маг, по. 
‘дойдя к противоположному бере. 
гу, насылает на нелюдей «Огнен. 
ные валы», а те (не в силах 
переплыть реку) просто стоят и 
гибнут, пибнуг и стоят. Остерегай 
тесь орков-лучников, ведь, неро. 
вен час, пара стрел может доле: 
теть до слабой здоровьем вол 
шебницы. 


Седьмая доп. миссия: 
ПЛЕННИЦА МАГОВ 
Довольно сложная, но очень 
‘интересная миссия. Для ее выпол: 
нения рекомендую нанять отряд 
всадников. Разделавшись с пчела. 
ми и привидениями на западе, 
приготовьтесь к бою с первым 
колдуном. Он поджидает вас за 
каменной преградой немного се 
вернее магической башни на ост 
ровке. Подожгите ему плащ — «Ог 
ненного вала» ему не пережить, 
Дабы убрать стену, загораживаю- 
щую проход, придется сделать 
«финт ушами». Подойдя к пчели. 
ному улью, маг телепортируется 
через горную гряду на север. От 
здешних белок отбейтесь молния 
ми из посоха, в кустах возьмите 
мифриловую алебарду. С красны: 
ми белками справьтесь, окунув их 
в «Ядовитое облако» — у тварей 
слабое сопротивление к магии во. 
ды. Нажатием на рычаг откройте. 
проход. Кстати, в нижнем правом 
углу валяются перчатки из драко- 
ньей кожи. Очередная порция бе- 
лок — ивы выйдете к мосту. Поста 
райтесь перебить нежить около 


сторожевых башен поочередно, 
не давая им навалится на отряд 
всем скопом. На севере вас уже 
поджидают пять колдунов. Совер- 
шите быстрый прорыв конниками 
и вводите в бой воинов. Взяв з0- 
лотой амулет около магического 
фонтана, ступайте дальше на се- 
вер. Принимайте верховного ма 
га. Один изтрех всадников окаме- 
неет, зато другие быстро добьют 
мерзавца, чтобы не повадно было 
молниями швыряться. Все. Мои 
поздравления - девушка спасена 


Девятая сюжетная 
мисси: 
ЗАМОК КАРГАЛЛАС 
Следуйте по северной дороге, 
чтобы попасть в деревню. После 
разговора с рыцарем направляй. 
тесь в проход между двумя сторо- 
жевыми башнями слева. На отда 
ленном выступе юго-западного 
луострова лежит зачарованная 
‘адамантовая кольчуга. Более-ме. 
нее подготовленный отряд героев 
шутя справится с гоблинами, од 
нако следите за уровнем здоровья 
ваших подопечных. Лекарство для 
окаменевшего дракона отыщется 


8 юго-западном углу уровня, ря 
дом с мерцающим магическим 
знаком. Сам Змей Горыныч обна: 
ружится на северо-западе в ком- 
пании синих летучих мышек. Ког 
да живая вода подействует и ос 
зободившийся от чар дракон 
полетит на помощь защитникам 
крепости, бегите за ним. Под сте 
нами Каргалласа заварится гран: 
диозная куча-мала. Понаблюдай 
те, но не ввязывайтесь в схватку; 
«наши» и без вас победят, будьте 
уверены. Главное ведь не участие, 
а победа Правда, существует ве 
роятность того, что дракон всех 
бандитов не перебьет (ведь вся 
кое бывает) — в этом случае при- 


дется расправляться (бставшими 
я врагами собственноручно. Если 
Горыныч с заданием справился, то 
приманите к нему еще один отряд 
разбойников на юге от вас, так же 
поступите и с фиолетовым людое- 
дом на востоке. Маленький сюр- 
приз: на участке леса между двумя 
реками и горами отыщется непло- 
хой посох. Орки-охранники при 

лагаются. 


Восьмая доп. миссия: 
ЗАЛОЖНИКИ 

Для освобождения несчаст 
ных пленников (запертых в цент: 
ральной пещере) придется покон. 
чить с полным комплектом нелю- 
дей: ограми, троллями, орками и 
гоблинами. Эти твари не чета сво- 
им «нормальным», более слабым 
<оплеменникам, и победить их в 
честном бою будет достаточно 
сложно. Стало быть, где пасует си 
ла, там выигрывает хитрость, 
Пусть, вплотную подойдя к одной 
из четырех маленьких пещерок, 
волшебница кастует на запертую 
зверушку какой-нибудь СМП 
(спелл массового поражения), Уч. 
тите, что огры плохо переносят 
водные заклятья, а тролли чувст 


вительны к огню. Соответственно, 
«Ядовитое облако» и «Огненный 
вал» здесь будут кстати. Телепор, 
тируйте Рениесту в одну из очи 
щенных пещер. Тут же кастуйте те. 
лепорт, чтобы оказаться в центре 
уровня. Вот она какая, победа 
Сожгите все четыре отряда нелю- 
дей в проходах (те будут спокойно 
<тоять на месте, ведь преодолеть 
отделяющую их от мага преграду 
они не смогут). Соберите мешки и 
мешочки, обыщите каждую пе- 
щерку. Итог; адамантовые и ме- 
теоритные браслеты, мифрило- 
вый топор и щит из волшебного 
дерева 


Десятая сюжетная 
миссия: ЗА ПЛАЩОМ 

Шагайте по дороге, ведущей 
на юг, а когда она оборвется око- 
ло озера, придерживайтесь за- 
падного края карты. Местным со- 
роконожкам мифрил явно не по 
зубам. Через некоторое время 
крестьянин сообщит, что вы до- 
<тигли деревни. Обойдите ее, что- 
‘бы ударить с южной стороны. Же. 
лательно уничтожить мага до то- 
го, как подойдут воины с 
дубинами — лучше всего это полу 
чится у стрелков. Следуйте за ста- 
затем идите в северо-вос- 
точный угол карты. На один вра- 
жеский пост стало меньше, беглец 
пойман, а в отряде появился но- 
вый персонаж, маг Фергард. 

Сровняйте с землей еще одно 
поселение разбойников на запа. 
де. Оцените удобство, когда вои 
нов лечит не один волшебник, а 
‘сразу два. Адамантовая кираса те- 
перь ваша. Исследуйте централь 
ный район, Отыскав адамантовый 
браслет, идите громить основной 
лагерь бандитов в юго-восточной 
части карты, Северный проход ох- 
раняют шестеро, западный — раза 
в два больше. Вам нужны «Камен 
ная стена» и «Огненный вал», су- 
пермедленная скорость и посто. 
янное лечение. Без Фергарда вы. 
играть бой практически 
невозможно — обязательно схо. 
дите за ним перед атакой на ла- 
герь. Приятные сорпризы в лагере 
разбойников состоят из мощного 
магического меча и книги с «Ядо. 
витым туманом». Это заклятье 
Фергарду еще неизвестно. 
ки тети 
Девятая доп. миссия: 
НОВАЯ КАТАПУЛЬТА 

‘Спуститесь с гор. Между про- 
чим, в северо-западном углу кар: 
ты лежат вполне сносные сапоги 
мага. Идите на юг. Ориентир - ма 
ленькое озеро. Остановитесь воз. 
ле него и решайте, что делать 
дальше: разорять селения гобли- 
нов (на юге и востоке) или за- 
брать у фиолетового тролля ут- 
реннюю звезду (на западе). Как 
доведется приметить несколько 
пчелиных ульев, сразу ступайте на 
северо-восток. За речкой лежат 
адамантовые наручни. Чтобы от- 
бить катапульту у бандитов, при- 
дется немного поднапрячься. Ор- 
ганизуйте правильную оборону 
воины впереди, лучники по бо. 
кам, маги где-нибудь подальше 
Еще один волшебный аксессуар 
станет вашим после инспектиро- 
вания южной кромки карты. Унич- 
тожили вторую группу бандитов? 
Тогда возвращайтесь в стольный 
град Плагат. 


бдиннадцатая 


сюжетная миссия: 
РАЗБОЙНИКИ! 

На мой взгляд, наиболее лег- 
кий уровень во всей игре (не счи- 
тая первого, естественно). Горис- 
тая местность будет замедлять пе- 
редвижение не только ваших 
воинов, но и врагов. Не прини- 
майте всерьез белок, лучше скон- 
центрируйтесь на лучниках. Что 
касается четверки магов, укрепив- 
шихся на холме неподалеку от до- 
ма людоеда, то синхронные «Ог- 
‘ненные шары» Фергарда и Рение. 
сты способы спалить их за 
три-четыре точных попадания. 
Побродив по уровню (благо он 
достаточно мал), отыщите эль- 
фийский посох (рядом с домом, 
северо-восточнее жилища огра), 
адамантовый браслет (возле пе- 
щеры с духом) и арбалет < заклю- 
ченным в нем заклинанием «Ка- 
менное проклятие» (что в юго. 
восточном углу карты) 
икс енто 
Десятая доп. миссия: 
МАГ-ПРЕДАТЕЛЬ 

Прямо пойдешь красных бе. 
лок встретишь. А в придачу и трех 
людоедов. Окуните узкую тропин- 
ку в несколько слоев ядовитых ис: 
парений, и это принесет вам лег- 
кую победу. Разумеется, при до- 
<таточно большой интенсивности 
и протяженности облаков. Экс 
проприировав адамантовое ко. 
пье, выходим из тупика. Налево 
пойдешь — нескольких серьезных 
ребят побеспокоишь. Фиолето. 
вый тролль кажется мощным про. 
тивником, точнее, казался... Уби- 
вается тремя одновременно на 
павшими воинами, — Самый 
главный «плохиш» откровенно 
слаб — его арсенал ограничивает- 
ся заклятьями «Окаменения» да 
«Стандартной молнии». После 
скоропостижной кончины мага 
вам сообщат о победе. Примите к 
сведению: на северо-западном 
полуострове валяются метеорит 
ные перчатки, а в качестве охран. 
ников там выступает все те же ор- 
ки. Огнем их, огнем! 
ии. 
Двенадцатая 
сюжетная миссия: 
ОБЕТ БРИАНА 

Перво-наперво пожалуйте в 
гости к гоблинам. В западном по- 
селении нелюдей поживитесь ме 
шочком с деньгами, поход во вто- 
рую деревню «старичков-лесо- 
вичков» (что на востоке) будет 
менее прибыльным, однако ваша 
коллекция копий там сильно по- 
полнится. На южной развилке 
<мело выбирайте старую и нехо- 
жЖеную дорогу. Походите по мест- 


ИГРА 


ности; Как только увидите пещеру 
на востоке, готовьтесь к бою и 
займите стратегически выгодные 
позиции. Один фиолетовый лю- 
доед — грозный противник, но в 
закаменевшем состоянии он без- 
защитен. Чувствуя свое неминуе- 
мое поражение, огр призовет 
<таю летучих мышек и еще одного 
соплеменника. Да, трудно, кто 
<порит, однако за проявленное 
усердие получайте поистине цар- 
ский подарок — огромной силыто- 
пор с экстрауроном огнем. Идем 
дальше. Оказавшись у моста, те 
лепортируйтесь на южный остров 
ради модного метеоритного брас 
лета. Забавная мышка наколдует 
«Темноту», парируйте «Свечени- 
ем». Ваше слово, товарищ арба 
лет. 

С охраняющими второй мост 
бандитами не церемоньтесь: отго- 
родившись «Каменной стеной», 
используйте любимые СМП. Око- 
ло третьего моста примите нерав- 
ный бой с крупным отрядом раз 
бойником с прикрытием в виде 
двух волшебников. Именно их по 
<тарайтесь как можно быстрее вы- 
вести из игры. Помните, что мост в 
«Аллодах» (как и в реальной 
жизни) — это в первую очередь 
ценный оборонительный пункт 
Учтите, что одноглазый убийца 
Посланника чрезвычайно ловко 
орудует двуручным метеоритным 
топором. Тактика прежняя: при- 
меняйте «Окаменение» и бейте, 
бейте и «камените». Надо довер: 
шить начатое — ликвидируйте за- 


АЕМ 


градотряд около западного моста, 
минуйте ловушку и встречайте 
еще одну группу врагов. На ваше 
счастье, колдунов у разбойников 
больше нет. На востоке отберите у 
тролля слишком хорошую для не- 
го игрушку - метеоритные наруч- 
ни. Ради чистоты эксперимента 
добейте остатки банды на остро- 


КЛАН ДРАКОНОВ 
Перед миссией наймите отряд. 
арбалетчиков: они идеально под- 
ходят как для борьбы с продвину- 
тыми орками и гоблинами, так и 
для выполнения функций ПВО. 


Напавшего на деревню Горыныча 
собьют в два счета (невольно про- 
никаешься уважением к здешним 
<трелкам). Борьба с пустынными 
черепахами и сороконожками 
есть ни что иное, как легкая раз- 
минка перед последующими сра- 
жениями. Около южных скал ле- 
жит мешок, а в мешке — никем не 
охраняемый двуручный меч. Что 
же касается прицепившегося к 
партии оруженосца, то проведите 
его в центр карты, к рыцарю. В 
благодарность оба решат влиться 
в отряд, немного увеличивая его 
боеспособность. Заберите эль- 
фийские перчатки из круга кам- 
ней, а вот рычаг не трогайте. Это 
ловушка. Можно вылечить и про- 
водить до деревни крестьянина, а 
можно и не мучиться особо — все 
- равно скупые родственники денег 
отвалят совсем немного. Предва- 
рительно поговорив со старичком 
в северо-восточном углу и полу- 
чив хрустальный шар, найдите в 
пустыне лампу с духом (или это 
такой джин’). Теперь маг помо- 
жет с уничтожением преграды на 
мосту. Тупость троллей общеизве- 
‘ана, но загадочное поведение их 
собрата не лезет ни в какие воро- 


та. По всей видимости, тот одино- 
кий тролль от долгого ничегоне- 
деланья просто разучился пере- 
двигаться. Два, нет, три «Огнен- 
ных вала» - и проход будет 
свободен. Теперь телепортируй- 
тесь магом за скалы, чтобы на- 
жать рычажок, и верните его об- 
ратно. Если у вас есть нужда куда- 
нибудь отойти или поговорить по 
телефону — отойдите или погово- 
рите. Однако вначале выполните 
следующий несложный маневр. 
Поставьте Найру на пол-экрана 
южнее помогавшего вам волшеб- 
ника так, чтобы она прострелива- 
ла промежуток между ней (с од: 
ной стороны гор) и драконом вку- 
пе с серыми орками (с другой). За 
ее здоровье не беспокойтесь, три 
лечащих волшебника нейтрализу. 
ют всякую опасность. Минут за 
пять лучница значительно увели’ 
чит навыки в стрельбе, не говоря 
уже о приобретении бесценного 
опьта. С остальными орками по. 
ступайте так; оба мага кидают 
«Огненные шары» или создают 
«Огненные стены», лучники косят 
наиболее прытких, а прорвавшие- 
ся нелюди усиленно обрабатыва. 
ются бойцами. При таком раскла- 
де ни лечение, ни телепортация 
оркам не поможет. Взяв кольчугу 
в углу, уничтожьте еще несколько 
банд орков и гоблинов на западе 
отвас. 

Для решительной атаки на 
‘дракона около пещеры лучше все 
го использовать отряд наемных 
арбалетчиков, Найру и обоих ма- 
гов. «Каменное проклятие» будет 
очень эффективным, равно как и 
«Камнепад». Золотое правило ми- 
ра «Аллодов» гласит «Абсолютно 
все Умойрские драконы хуже все- 
го переносят заклятья земли». 


Тринадцатая о 


сюжетная миссия: 
СВИТОК ТЕНСЕСА 
Обязательно возьмите с со- 
бой два отряда наемников: всад- 
ников и арбалетчиков. Этап от- 
кровенно беден на мало-мальски 
приличные «бонусы». Разве что 
мифриловая алебарда (три экра- 
на севернее места появления) да 
два средненьких адамантовых то- 
пора. Выполняя секретную опера- 
цию под кодовым названием «До- 
рожный патруль», ступайте на се- 
вер, а затем, завидев вдали 
магические башни, сверните на 
восток. Мост, болота, вездесущие 
летучие мышки — ничто не пред- 
зещало грядущей опасности 
Которой и не будет. Полусумас- 
шедший маг-одиночка явно не 
выстоит против быстроходных 
конников, метких стрелков и тя- 
желовооруженных пеших воинов. 


зачемой на нас напал? А мог бы 
еще жить и жить... Теперь возвра- 
щайтесь к пресловутым башням 
Внимание! Полностью разденьте 
Рениесту (не шутка), отнимите у 
нее всяческие посохи, медёльоны 
и браслеты. Оставив в стороне 
обобранную до нитки волшебни- 
цу, вступайте в Круг волшебников 
30 главе с магом Веглудом. Возле 
каждого бездельника поставьте 
по коннику или обычному воину, 
авцентре расположите подразде. 
ление арбалетчиков. Прекрасно! 
Теперь прикажите Рениесте по 
дойти к великому Веглуду. После 
внезапной и стремительной схват- 
ки соберите вещички волшебни- 
ков. А предательницу совсем не 
жаль, жаль только вложенные в 
ее учебу деньги. Отныне посох с 
«Каменным проклятием» станет 
неизменным спутником Фергар- 
да - поверьте, вещица того заслу- 
живает, Сделал дело — гуляй по 
карте смело. 


Двенадцатая доп. ^ 


миссия: 
ЗУБ ДРАКОНА 

Охочие до денег наемники не 
понадобятся, В ущелье, что на за- 
паде, пятерка стрелков устроила 
небольшой бивуак. Они так и го- 
рят желанием бесплатно присое- 
динится к отряду. Бесполезные 
против дракона и толстокожих 
троллей, лучники пригодятся в 
борьбе с гоблинами и орками. Не- 
много севернее пчелиных ульев 
заприметите пещерку, а возле нее 
мешочек. Запомните место, вы 
сода еще вернетесь. Содержимое 
мешка очень пригодится, учиты- 
вая тотальный дефицит в кристал- 
лических поножах. На юго-западе 
выманите поодиночке трех трол- 
лей: двух фиолетовых и одного 
светло-коричневого. Использова- 
ние «Огненного вала» вполне оп- 
равдано. Последнего, коричнево- 
го субъекта оставьте на закуску. 

'Критически осмотрите навыки 
членов партии, их способности в 
стрельбе и в махании мечом. По- 
«тоянно «каменя» монстра посо- 
хом, бейте его одним воином, да 
так, чтобы сразу не убить. В идеа- 
ле процесс займет полчасика. Ре- 


зультат: стопроцентный килл в 
<фере земли и существенная (дз- 
же ОЧЕНЬ существенная) бесплат- 
ная тренировка воинских ис- 
кусств. Пришла пора разрушить 
до основания два населенных 
пункта нелюдей: орков (северо- 
восток) и гоблинов (северо-за- 
пад). Клянусь еще не найденным 
зубом дракона, что это будет не 
так уж и сложно. За проявленный 
героизм получайте лук затри мил- 
лиона, браслет средней паршиво- 
сти и кристаллический топор. Вер- 
нувшись к пещере дракона, сра- 
зитесь с ее обитателем. После 
победы над Горынычем цель мис- 
сии — зуб - окажется в инвентаре 
Данаса. Пусть он отнесет зуб дра- 
кона магу. Полученные за выпол- 
нение миссии полтора миллиона 
золотых вполне пригодятся. В кон- 
це концов, это не так уж и мало. С 
такими деньгами и в лавку не за 

зорно зайти, дабы приодеть вояк 
в0 все метеоритное и кристалли- 
ческое. 


етииадииая —— 


сюжетная мисси 
ДОРОГА К БАШНЕ 
Славный этапчик с множест- 
вом «сюрпризов». Примемся за 
дело. Великий, могучий и хваст- 
ливый Хыхдун (забавное имечко, 
не правда ли?) от других троллей 
<хожей расцветки практически 
ничем не отличается. Кстати, еще 
один великолепный случай натре- 
нировать навыки воина. А крис 
таллический амулет троллю все 
равно бы не пригодился. Дойдя 
до выгоревшего леса, поверните 
на север, при этом придержива- 
ясь горной цепи, Зарубите себе на 
носу, что © тремя фиолетовыми 
ограми шутки плохи. Тактика 
«кузнечик» — единственное пра- 
вильное решение, Зайдите в ма- 
ленький, почти не видный за де- 
ревьями проход — ивы окажетесь 
в длинном каньоне. Сразитесь с 
драконом, затем еще с одним. 
Прекрасно работает следующая 
тактика: маг телепортируется ря- 
дом с Горынычем и начинает его 
«каменить», лихорадочно разма- 
хивая посохом. Проверено — тот 
даже пикнуть не успевает. 
Аналогично поступите и со 
вторым дракошей, охраняющим 
‘пещеру и симпатичный мешочек. 
Про то, что в него надобно загля- 
нуть, говорить не буду, сами дога- 
даетесь. Третий дракон какой-то 
хиловатый, видно, что еще моло- 
дой-зеленый. Цель вашей прогул- 
ки по каньону есть ни что иное, 
как бесхозная катапульта. С горки, 
как известно, и видно дальше, и 
стрелять сподручней. Вот и стре- 
ляйте по скопившейся внизу горы 


Куче монстровитем раскаленные 
ядра придутся явно не вкусу. Вве- 
дите в бой волшебника. С корич- 
невым троллем придется пово- 
зиться: этот субъект обладает 
каким-то особенно сильным со- 
противлением ко всем видам ма- 
гии, и только объединенная мощь 
мага и катапульты позволить сни- 
мать у того жизни быстрее, чем он 
их будет восстанавливать. Теперь 
телепортируйтесь вниз. Когда 
эльф будет вылечен, вам сообщат 
о победе. Исследовать карту до 
конца или нет — решать вам, мое 
дело предупредить о ловушках за 
мостом и о магических башнях, 
кидающихся огненными шарами 
Кстати, на вершине центральной 
горы находится книга с «Радужной 
молнией». Если еще пошарить по 
уровню, то вполне реально найти 
кристаллический топор с «Камен- 
ным проклятием» и кирасу из это- 
го же материала. 


Тринадцатая доп. 
миссия: ПОРТАЛ 

Есть смысл в найме отряда ар- 
балетчиков и дешевых воинов с 
дубинами (последние нужны для 
создания массовки). Впрочем, ес 
ли денег много, то можно и раско- 
шелиться по-крупному. Только, 
оставьте про запас три миллиона 
для прохождения последней мис- 
сии. Существует и вариант отказа 
от данной дополнительной мис- 
сии - ничего хорошего она вам не 
даст, при всем при том являясь 
САМОЙ сложной миссией в «Ал- 
лодах». Если хотите пройти игру 
«от и до» (надеюсь, таких боль- 
шинство), то дерзайте. Перефра- 
зирую пословицу: терпенье и труд 
всех монстров в порошок сотрут 

Перво-наперво совершите 0з- 
накомительную экскурсию по уго. 
дьям орков. Как обычно, маги ра. 
‘ботают посохами, старательно со- 
блюдая дистанцию, а воины 
кромсают нелюдей в открытом 
‘бою. Устроившихся около горного. 
прохода тварей «снимите» оттуда 
двумя-тремя удачно поставлен- 
ными «Огненными стенами». Что- 
бы впредь неповадно было заса- 
ды устраивать... В одиночку дра- 
кона легко уничтожить, но тот, что. 
на юго-западе, окружен крупных 
свитой из белок-мутантов. Жутко 
мешают, путаясь под ногами у во- 
инов и постоянно отвлекая магов. 
Пусть один волшебник надежно 
держит дракона, пока весь ос- 
тальной отряд разбирается с уша- 
<стыми зверюшками. Между бью- 
щими элекроразрядами статуями 
находится кираса лорда Сэйдена. 
На обратном пути примените за- 
клятье «Камнепад» к нескольким 
людоедам поту сторону гор. В ло- 


гове огров встретите как зеленые 
(слабаки-с), синие (посильнее), 
так и фиолетовые (ходячие дуби- 
номахалки) экземпляры. Посове- 
товать что-нибудь сверхориги 
нальное довольно сложно. при- 
меняйте «Ядовитое облако» в 
связке с «Окаменением». Перехо 
дите через северный мост. 

Ко второму мосту придется 
продвигаться под плотным обст- 
релом, но ничего, вражеские луч 
ники еще свое получат. На юге ле. 
житеще один предмет, принадле 
жащий Сэйдену. Осторожно, 
совсем сумасшедшие белки! В се- 
веро-восточном углу увидите за- 
колдованного лорда. Чтобы ему 
помочь, необходимо найти пять 
принадлежащих ему предметов 
(прямо квест какой-то, товари- 
щи). Два уже у нас в кармане, тре- 
тий — на один экран западнее. 
Чтобы добыть четвертый, попо 
теть придется совсем немного, В 
центре уровня расположены три 
почерневших от гари острова — на 
них и лежит искомый предмет. 
Боя с крылатым чудищем можно 
избежать, в срочном порядке 
телепортируясь на материк. Не 
обольщайтесь - пятый предмет 
‘охраняется на порядок надежнее. 
Возвращайтесь к стрелкам про. 


тивника 


Наибольший эффект 
приносит тактика «удар в темно- 
ту». Придется повозиться, но кто 
говорил, что все пройдет легко и 


безболезненно? Заприметив 
длинный ряд висельников на се- 
вере, знайте, что вы на верном пу. 
ти. В кустах около кромки карты 
обнаружится последняя, пятая де- 
таль рыцарского костюма. За ока- 
занные услуги оживленный ры- 
царь подарит фамильный меч. К 
‘слову, эта железка ничего особого 
из себя не представляет и в бою с 
Демоном вам вряд ли поможет. 
Меч пригодится только на теку- 
щем этапе, когда будет нужно 


ПОРТАЛ 
ляется самой 
сложной 
миссией 

в «Аллодах». 
Если хотите 
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справиться, с ‘лидерами банды, 
строящей портал во Внешний мир. 
Пришло время подчистить 
концы: перебейте как можно 
больше охраняющих портал про. 
тивников. Желательно всех, за ис- 
ключением — вышеупомянутых 
субъектов. Единственным оружи. 
ем, способным пробить двухсо- 
тую броню главарей, станет пре. 
зентованный Сэйденом меч. Вы 
двиньте вперед трех магов во 
главе с Скраканом вкупе с самым 
умелым и сильным бойцом, во- 
оруженным заветным Кладенцом. 
Предварительно скастуйте на него 
защиту от магии воды — парочка 
вражеских колдунов будет раз 
влекаться пусканием «Ядовитых 
облаков». А теперь в бой! «Каме. 
ните» обоих главарей-воинов, а 
если получится, то нейтрализуйте 
и магов. Выбранный герой бьет 
одного из врагов, затем второго. 
Приготовьтесь к тому, что каждый 
удар будет снимать хитов по 
20-25.. Удачи вам в этом нерав: 


ном бою, Практика показала, что 
люди, с честью выдержавшие 
данное испытание, легко справля 
ются с любыми недобитыми вра 
жинами послабее. А уж убиение 
Демона в следующей миссии для 
них окажется совершенно плевым 
делом. Но не будем забегать ве: 
ред. 


Пятнадцатая 
сюжетная миссия: 
ПОСЛЕДНЯЯ БИТВА 
Последний бой, он трудный 
самый. Зайдите в городскую та 
верну, чтобы заплатить за услуги 
наемных отрядов, снаряженных 
мечами, топорами и арбалетами. 
Миссия последняя, так что денег 
не жалейте — они вам больше не 
понадобятся. Цель уровня заклю- 
чается в уничтожении Демона, но 
‚для этого придется полностью 
очистить уровень от его сподруч- 


ных. Первым” шагом станет ис- 
требление белок, устроивших за- 
‘саду на восточной дороге. Их мно- 
го, но воины шутя справляются с 
любой зверушкой с одного-двух 
ударов. В поселении гоблинов вас 
также будут ждать. Нападение 
банды серых нелюдей произой- 
дет, как только вы возьмете лежа- 
щий возле костра мешочек с день 
гами. Наемники возьмут на себя 
большую часть гоблинов, в то 
время как герои пройдутся по вра 
жеским тылам. В юго-восточном 
углу встречайте фиолетового 
тролля. Не убивайте монстра, по. 
ка не приготовитесь держать кру 
говую оборону, а чтобы тот не на 
падал, постоянно применяйте к 
нему «Каменное проклятье». Рас 
положение войск: три наемника 
слева от тролля, три справа, Фер. 
гард с посохом «Каменного про 
клятия» чуть-чуть повыше, ос 
тальные персонажи держат ниж 
нюю часть. Лучники, Скракан и 
эльф располагаются прямо по 
центру. Покончив с троллем, при’ 
нимайте четырех коричневых 
братков. Одного держит в своих 
цепких объятиях Фергард, осталь: 
ных трех — пара магов. Осталь: 
ное — дело техники, 

Минуйте разрушенную дерев. 
ню на севере и приготовьтесь к 
сражению © враждебными вол. 
шебниками. Их мало, и они не в 
тельняшках. Лавина закованных в 
метеорит и кристалл наемников 
сметет их в мгновенье ока. На за 
паде произойдет битва с фиолето. 
выми ограми. Их как раз много, 
но окаменевают они надолго, хи 
тов у них мало, да и защита 
небольшая. Короче, раза в два 
слабее встреченных по дороге 
троллей. В северо-западной части 
карты обнаружится еще одна де 
ревня монстров, на этот раз — се 
рых орков. Перебив наемниками 
первый отряд, разделайтесь с по- 


просившим пощады“ орком 
Умойрские орки нам не товари. 
щи. Долой орков! Второй отряд 
будет побольше, поэтому имеет 
<мысл снизить скорость игры до 
медленной, чтобы успевать всеми 
командовать. Постарайтесь избе 
жать крупных потерь: если в ходе 
миссии погибнут все наемники, то 
‘финальная встреча с Демоном 
вряд ли вас обрадует. Плохой па. 
рень появится прямехонько на 
центральной вершине в окруже- 
нии магических башен. Как уже 
было сказано, сначала надо унич. 
тожить всех тварей в округе. Три. 
четыре пчелки жужжат на юге от 
поселения орков, а три дракона 
парят на севере от него. 

Кстати, о птичках — первым 
делом примените «Камнепад» к 
одному Горынычу, а уж затем на. 
жмите на рычаг, вызывающий па- 
рочку его чешуйчатых собратьев. 
Возвращайтесь к горной вершине 
в центре карты с появившимся там 
Демоном, Нападайте на него все- 
ми оставшимися смертниками 
наемниками, а пока они отвлека: 
ют Демона, подводите колдунов и 
издалека поливайте главного 
«плохиша» «Огненными шарами». 
Кстати, не применяйте к нему 
«Камнепад» - бесполезно. В 
принципе, пять-шесть воинов при 
поддержке отряда арбалетчиков 
элементарно одолеют врага и без 
всякой магической поддержки 
Наверное, Демон в детстве мало 
каши ел, вот и вырос таким сла 
беньким и совсем нестрашным. 

Ну вот вроде и все. Смотрите. 
финальный мультик, Поздрав: 
ляю, вы прошли очень необычную 
и увлекательную игру. 

Р. 5. На днях к нам поступила 
‘любопьтная новость: к Новому го. 
ду создатели «Аллодов» плани 
руют выпустить АФд-оп, включаю: 
щий в себя, помимо новых уров- 
ней, и свежих монстров вкупе с 
новейшими заклятиями. Ждем-с. 


Александр Рытиков 


НОСНТЮС Е 


(РсВиск) 


‘Операционная система — МИпдомз 95. 

Процессор - Репйит 100 (желательно Репбит 133). 
‘Оперативная память — 16 Мб (желательно 32 Мб) 
Видеорежим - 5\бА 640х480 16-5 сотог (желателен 
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30®х-ускоритель} 
ожно считать, что жанр файтингов дейст- 
Мс пос компьтерая ст 

явлением Мома! КотБаг. По крайней ме- 
ре, именно после рождения этой теперь уже 
классической игры драки стали одним из самых 
любимых во всем мире жанров. Его постепенное 
развитие радовало подчас не только пальцы и 
глаза, но и души игроманов. Двухмерные плос- 
кие картинки стали помаленьку отмирать, на их 
место пришли псевдотрехмерные, а потом и пол- 
ностью трехмерные игры. Но, к сожалению, 
<мысл файтингов долго не менялся. Двое дерутся 
между собой, используя простые и специальные 
приемы. Но вот, наконец, производители ком- 
пьютерных игр обратили внимание и на столь 
популярный сейчас на игровых приставках и ав- 
томатах жанр - свободный ЗО-файтинг, то есть 
драки, в которых у вас нет ограничения ареной и 
в которых вместо одного на вас прут целые пол- 
чища плохих ребят, жаждущих умереть. И пер- 
вым достаточно достойным представителем это- 
го жанра на компьютерах стала игра ЯовЧ па 
Роге. 

'Н9НЧпо Рогсе дает вам возможность насла- 
диться нелинейным сюжетом, в котором вы сами 
выбираете, куда вам дальше идти (правда, в кон- 
це концов вы все равно попадаете в одно и то же 
место). Вы будете отбивать сотни атак, продвига- 
ясь все дальше и дальше в реальном ЗО-окруже- 
нии, Вы можете разрушить почти все предметы 
на экране. Вам придется пройти через восемь 
<ложнейших уровней: офис, военные базы, парк, 
<екретный остров и многое другое. Из-за воз- 
можности выбора дальнейшего пути вы можете 
проходить игру несколько раз, постоянно выби- 
рая новые варианты. Игровой процесс незаметно 
поглотит вас, вам уже будет трудно оторваться от 
экрана и заняться другими делами до тех пор, 
пока игра не будет пройдена (тем более, что в 
АОВЧто Рогсе отсутствует возможность сохране- 
ния.) Это действительно новое поколение игр. 

Вы можете играть за одного из четырех геро- 
ев или же сыграть вдвоем на одной клавиатуре. 


рех персонажей: Хоука Мэн- | 
<она (Нам Мапзоп), Бена | 
Джексона по прозвищу Раз 
рушитель, Мэйс Дэниелс 
(Масе ашеб) или Алану 
Мак-Кендрик (А!апа МсК- 
пас). Двое мужчин, две 
женщины, у каждого свои 
способности, свои достоин- 
ства, свои недостатки и свои 
цели в этой битве. 

У всех существует набор 
ударов, а также у каждого 
есть свой суперприем. Если 
вы сумеете правильно ими 
воспользоваться, то сможете 
без труда пройти через кордоны врагов. Кроме 
ваших ног и рук у вас еще есть возможность ис- 
пользовать в битве разные предметы, такие как 
ножи, топоры, пистолеты, дубинки и даже огне- 
тушители. Чтобы получить оружие, вам придется 
приложить некоторые усилия: если оно в руках у 
одного из ваших врагов, то вам придется отнять. 
его. Если же на экране есть нечто, поддающееся 
разбиению (а такого в игре очень-очень много), 
то это просто необходимо расколотить. Наверня- 


ка это даст вам либо пищу (для повышения ва- нелинейным 
шей жизни) либо оружие (для понижения жизни сюжетом, в 
противников). Но даже если этого не случится, то 

и .- Е котором вы 


вы в конце уровня получите больше очков. За на- 
несенный ущерб порою дают очень приличные [. 
очки. раете, 

В общем, достоинств у игры достаточно. Но 
все же есть и некоторые досадные промахи: во- 
первых, как уже было сказано, в игре нельзя 
сохраняться. Из-за этого игру приходится прохо- 
дить до конца, иначе придется начинать все за- 
ново. Во-вторых, в игре вообще нет предысто- 
рии. Вернее, она есть, но в самой игре вы ее не 
увидите. 

Вот, собственно говоря, и все недостатки. Иг- 
райте на свое здоровье и на смерть врагов! 


куда вам 


дальше идти 


от уже 2001 год близок, и 


ПРЕДЫСТОРИЯ 
Злобный Доктор Декс Зенг 


В: г. Сех 7епд) ожидает 


прихода апокалипсиса. Когда же 
нормально, без происшествий, 
проходит первая полночь нового 
тысячелетия, Доктор Зенг решает, 
что произошла ошибка космичес 
кого масштаба и что теперь его 
миссия — исправить такой промах 
природы и любой ценой прибли- 
зить наступление конца света. Те- 


перь его никто не сможет остано- 
вить! Естественно, кроме вас 


ГЕРОИ 

Мэйс Дэниелс (Масе РапеБ) 

Возраст - 21 год. 

Рост - 171 см. 

Вес - 57 кг. 

Волосы - темные. 

Глаза - зеленые. 

Коэффициент интеллекта - 200. 
Сноплер ($ларрег) поддержи- 

связь с жестоким и ко всему 

вым частным детективом 

к, которая прекрасно известна 

из-за своих сделок с городскими 

отбросами общества. Мэйс - го- 
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рячая женщина, любящая кровь. 
Она обожает дразнить и подкалы- 
вать соперников 

Мэйс Дэниелс услышала о 
Докторе Зенге именно от его по- 
мощника, Снэппера, и не может 
поверить в то, что узнала. Она ни- 
когда не думала, что Доктор Зенг 
может оказаться опасным, но это 
скорее всего оттого, что она рань 
ше не уделяла ему особенного 
внимания 

Мэйс доверяет немного чок: 
нутому Снэпперу и видит возмож 
ность получить во время борьбы с 
Зенгом то, что она так любит - 
чувство опасности, славу, состоя’ 
ние и мужчину 

Мэйс очень красива и пре- 
красно осведомлена о своей сек- 
суальной притягательности. Это, 
даещеи отличное владение смер. 
тельными боевыми искусствами и 
всеми типами оружия делает ее 
настолько сильным бойцом, что. 
могут позавидовать мужчины (не 
говоря уж о женщинах) 
Хоук Мэнсон (Нам Мапзоп) 
Возраст - 26 лет. 
Рост - 186 см. 
Вес - 89 кг. 
Волосы - русые. 
Глаза - голубые. 
Коэффициент интеллекта - 187. 

Раньше Хоук, агрессивный и 
зоркий, был свободным борцом 
со всеми социальными неспра. 
ведливостями в мире. Но хоро 
шие парни всегда в итоге прекра- 
щают свою деятельность. Так и 
Хоук в конце концов решил позво 
лить слабому быть слабым, а 
сильному быть сильным. Несмот 
ря на то, что он был знаком © 
Мэйс, они никогда не проводили 
вместе много времени. Хоук ви- 
‘дел, как Мэйс дерется, и это смог- 
ло его расшевелить больше, чем 
что бы то ни было. М-да, в этом 
определенно что-то есть, но оба 
слишком упрямы, чтобы сделать 
первый шаг... Хоук может в любое 
время выбрать понравившуюся 
ему работу (от потенциальных ра- 
‘ботодателей отбоя нет), но все же 
он взялся именно за деятельность 
по коррекции поведения Зенга. 
Скорее всего, потому, что это пер- 
вое задание за долгое время, в ко- 
тором Хоук может сыграть роль 
«хорошего». Глубоко внутри Хоук 
оптимист, и хочет помочь добру 
победить. Это его шанс. К тому же 
ему нравится Мэйс 
Бен Джексон, Разрушитель (Веп 
«тазвег» }аскзоп) 
Возраст - 29 лет. 
Рост - 190 см. 
Вес - 18 кг. 
Волосы - темные. 
Глаза - карие. 


Коэффициент интеллекта - 106. 

После того как Хоук Мэнсон 
согласился разобраться с Докто 
ром Зенгом, он отправился в одну 
из самых опасных в мире тюрем, 
чтобы вызволить оттуда Бена 
Джексона. 

Бен Джексон служит неким 
жизненным принципам, ну а 
торьма перед ним вообще в боль- 
шом долгу. Все дело в том, что уп- 
равляющие вышеназванного за- 
ведения не раз нанимали Джексо. 
на. Обыкновенная публика не 
знает ничего, кроме того, что со. 
камерники Джексона умирают с 
удивительной регулярностью. 
Почти никто даже понятия не име- 
ет, какую кучу денег приносит 
каждая вылазка Бена и убийство 
очередной неугодной кому-то, 
персоны. Удивительные способ- 
ности Бена исследовал тюремный 
доктор, но даже он не понял, как 
же Джексон их активизирует 
Многие подозревают, что Бен во 
обще не человек, Но это не дока 
зано. Пока 

Самым главным и постоян 
ным клиентом Бена является Хоук 
Мэнсон. 

Единственная проблема за 
ключается в том, что Бен похож на 
неуправляемый снаряд. Он унич 
тожает все на своем пути. Его по- 
ведение во время драки непред 
<казуемо, и вы никогда не сможе- 
те быть стопроцентно уверены в 
том, что его сила не обернется 
против вас. 

Алана Мак-Кендрик (Мапа 
МсКепдиск) 

Возраст - 17 лет, 

Рост - 165 см. 

Вес - 50 кг. 

Волосы - русые. 
Глаза - голубые. 

Коэффициент интеллекта - 240. 

Алана — рэйвер. Она проводит 
ночи на дискотеках, а дни начина- 


ет, восновном, едесяти минут сна 
по дороге в школу. Наконец учеб- 
ная четверть окончилась, и Алана 
бесится на всех классных дискоте- 
ках вместе со своими друзьями и 
подругами 

Алана обладает удивительны- 
ми возможностями, но очень ред- 
ко ими пользуется в повседневной 
жизни. Алана мечтает уничтожить 
Доктора Зенга с тех пор, как он 
пытался провести над ней экспе- 
римент с новым наркотиком, им 
Же созданным. 

Оказывается, Алана — неза- 
коннорожденная дочь Доктора 
Зенга, и она решает (даже не из-за 
мести, а из-за ответственности, 
которую она чувствует), что долж- 
на остановить своего отца и не 
дать ему совершить с другими то, 
что он хотел сделать с ней 

Когда Мэйс пришла к ней и 
попросила помочь, Алана очень 
обрадовалась. Пожалуй, даже 
слишком обрадовалась. Мэйс не 
уверена в том, понимает ли Алана 
всю опасность этой борьбы. Будь- 
те уверены, Алана понимает. 
Просто это не в ее привычке — 
быть серьезной, когда она бьет 
кому-то морду. Но при этом очень 
многие головы полетят со своих 
плеч, Это точно!!! 


ри управлении бойцом вы 

сможете передвигаться 

вправо, влево, вглубь эк- 
рана и обратно (клавиши назна- 
чаются в пункте Сопиго! $е 195 
меню опций). Также вы сможете 
бегать. Для этого вам надо зажать 
клавишу бега и управлять героем. 
Все бойцы могут прыгать и обла- 
дают набором из трех стандарт- 
ных ударов: удар ногой, удар ру- 
кой, удар рукой назад. Для прове- 
дения небольшой комбинации 


ударов надо нажать быстро три 
раза нужную клавишу. То есть, ес- 
ли вам надо кого-то хорошенько 
побить ногами, быстро выполните 
три раза удар ногой. Результат бу- 
‘дет прекрасным. Кстати, удар но- 
гой самый эффективный, но при 
этом вы раскрываетесь и станови- 
тесь уязвимы. Если вы промахне. 
тесь, враг легко сможет вас до- 
<тать. Если же противник подошел 
к вам сзади и уже нет времени 
разворачиваться, нажмитетри ра 
за клавишу удара рукой назад. 
Очень действенная вещь. 

Далее комбинации ударов с 
разгона. Для того чтобы сделать 
подкат или ударить ногой в прыж. 
ке, вам надо разбежаться, а затем 
выполнить либо удар рукой (под- 
кат), либо удар ногой (удар ногой 
в прыжке). Подкат вообще стоит 
использовать почаще. Во-первых, 
онв любом случае обезоруживает 
противника, а вы, естественно, 
можете его в это время прибить, 
Единственный недостаток заклю- 
чается в том, что после подката 
вам требуется некоторое время, 
чтобы подняться. За это время мо. 
тут немного побить и вас. С уда 
ром ногой в прыжке та же исто. 
рия, но на самом деле он менее 
удобен и не несет большой прак 
тической пользы. 

'Для того чтобы нанести супер 
удар или удар ногой в прыжке, не 
двигаясь с места, надо зажать 
клавишу прыжка и нажать клави. 
шу удара рукой (суперудар) или 
удар ногой. Суперудар очень эф 
фективен, У каждого героя он ви. 
зуально сильно отличается, хотя 
отнимает у противников одинако. 
вое количество жизни, Прекрасно 
действует против большого ског. 
ления народа. Очень плохо то, что 
скаждым суперударом у вас отни. 
мается приблизительно 1/10 от 
всей жизни, Поэтому пользовать 
<я им надо только в крайнем слу- 
чае. 


Чтобы взять оружие, надо 
встать над ним и нажать клавишу 
удара рукой. Затем (если из ору- 
жия можно стрелять) выполняйте 
удар рукой (для стрельбы) или 
удар ногой (бросить оружие, ког- 
да закончились патроны). Между 
прочим, бросок оружия тоже от- 
нимает жизнь у противника, если 
вы в него попадете. Если-же вы 
взяли колюще-режущее (нож) 
или больно бьющее (дубинка, 
бейсбольная бита) оружие, то 
удар рукой позволит ударить про- 
тивника этим оружием, а удар но- 
гой - бросить его. Оружие не веч- 
но: после определенного количе- 
<1ва ударов оно автоматически 
пропадает. Взяв ящик или чемо- 


дан, вы можете только кинуть его 
в0 врага (любой удар). К сожале- 
нию, с громоздкими предметами 
(чемоданы, бочки) герои не могут 
бегать. Не забывайте про это! 


обственно говоря, против- 
ников в игре поименно 
описать невозможно: име 
на порою у самых разных банди- 
тов одинаковые. Да и действуют 
они почти одинаково (хотя разли 
чия все же есть). Во-первых, они 
все любят швыряться в вас бочка: 
ми, колесами от машин, чемода. 
нами и прочими вещами, разбро- 
<анными по уровню. Вы тоже мо. 
жете подобрать что-нибудь и 
кинуть в незадачливого против- 
ника, но обычно из-за их количе- 
‹тваувас просто нет времени под: 
нять что-то с земли (кроме ору. 
жия: ножей, дубинок и прочего) 
Во-вторых, они преследуют вас до 
тех пор, пока не запрут в угол (не 
только вы можете бегать), С этим 
легко бороться подкатами и уда’ 
‘рами ногами в прыжке. В принци. 
пе, как и всеми остальными уда 
рами. И все-таки врагов можно 
разделить на несколько типов 
«Люди в черном». Черный 
костюм, дубинка или пистолет, ку. 
ча мускулов. Вот примерная ха 
рактеристика этого типа, Особым 
умом не отличаются, но могут до- 
<павить вам немало неприятнос: 
тей. Кстати, чтобы обезоружить 
противника, надо либо сделать 
подкат (тогда он сядет в нижний 
блок или упадет, а вы в любом 
случае сможете подобрать ору 
жие), либо еще как-то свалить 
противника (швырнуть в него что. 
нибудь тяжелое). Только не забы 
вайте, что потом вас самого могут 
обезоружить тем же способом 
(попробуйте поймать бочку) 
Охранники. Очень любят пи. 
<толеты. Гордо носят куртки с над: 
писью «Зеситу». Легко убивают 
< 
Рокеры. Серьезные ребята 
Ездят на мотоциклах. Требуется 
убить их как можно раньше. Кста- 
ти, сбить с мотоцикла проще все. 
го, пользуясь их тупостью. Надо 
встать так, чтобы между вами и 
рокером на мотоцикле оказалось 
какое-нибудь препятствие, на- 
пример, скамейка. Тогда он, пьта- 
ясь наехать на вас, неизбежно 
врежется в скамью, результатом 
чего будет уничтожение мотоцик- 
ла, почти смерть рокера, получе- 
ние колес, которые можно кидать, 
и выхлопной трубы, которою 
можно прекрасно бить противни- 
ков. 


«Хоккеисты». Носят нечто, 
напоминающее хоккейную маску 
Достаточно сильны и при этом ум- 
ны. В общем, представляют опас 
ность. 

Панки. Очень любят оружие 
(например, гранатомет). Будьте с 
ними аккуратны. Постоянно пыта- 
ются атаковать с двух сторон. До- 
таточно выносливы. 

Бомжи. Тупые и слабые 
Можно даже не обращать на них 
внимания до тех пор, пока они не 
возьмут в руки что-нибудь вроде 
ножа. 

Бандюги. По-разному выгля- 
дят. Иногда носят банданы. Ино- 


гда похожи на мулатов-торговцев. 


Достаточно сильные и опасные 
противники. Будьте внимательны 
Спецназовцы. Бывают мух- 
чины, бывают женщины. Очень 
опасны. Живучи и сильны. Могут 
попортить вам немало нервов. С 
большим их количеством лучше 
драться подкатами и ударами но- 
гой в прыжке. Бегайте побольше — 
и все будет нормально. 
Женщины. Это действитель- 
но отдельный тип. Вред от них 
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обычно меньше, чем от мужчин, 
но зато подвижность у них выше 
Представляют очень большую 
опасность. Если вы управляете по- 
движным героем, лучше убивайте 
сначала мужчин, а если ваш боец 
медлителен, тогда пытайтесь сна- 
чала разобраться с женской поло- 
виной вражеского населения. 


«Летчики». Люди в шлемах, 
попадающиеся на предпоследнем 
уровне. Обычно прилетают к вам 
на воздушных мотоциклах. Атаку- 
ют чаще всего вчетвером. С ними 
справиться очень непросто, при 
дется постоянно двигаться и при 
этом наносить удары. Пытайтесь 
не иметь дело более чем с двумя 
противниками этого типа одно 
временно. 

Инженеры. Встречаются на 
последнем уровне. Очень слабы. 
КИКет ай! 

Киборги. Самые опасные 
враги. Со временем регенериру 
ют. Старайтесь убить сначала всех 
остальных противников, а уж по- 
том серьезно приниматься за этих 
чудовищ 

Нуи, естественно, боссы. Все 
они различаются, а посему спосо- 
бы борьбы с ними будут подроб. 
но разобраны в разделе «Прохож: 
дение». 


аждый уровень состоит из 
нескольких частей, обыч: 
но четырех-пяти. 


УРОВЕНЬ 1 
Штаб-квартира Зенга 

На этом уровне вам попадутся 
«люди в черном», охранники и в 
конце - женщины. Уровень не 
простой. В самом начале, после 
убиения первых противников, со’ 
ветую разбить полицейскую ма: 
шину. Из ее багажника выпадет 
гранатомет. Повеселимсяй 


После того как вы разобьете 
ворота и войдете через проем, 
будьте осторожны: приедет ма- 
шина, которая вас может пере- 
ехать. Постарайтесь добивать по 
‘следнего врага только тогда, ког 
да уже все, что можно было 
разбить, превращено в обломки. 

Когда вы попадете в здание, 
вы увидите автомат «Кока-колы». 
Разбейте его. Вылетят банки. Под- 
няв их как оружие, вы улучшите 
<вое здоровье. Перед тем как раз- 
бивать одну из дверей позади 
пульта, уничтожьте двери по 
кам. Там в ящиках валяется ору 
жие. Возьмите, понадобится 

После коридора вы попадете 
в лифт. На этажах к вам будет за. 
ходить новая партия парней, же. 
лающих умереть. А между этаж: 
ми кним будет сваливаться через 
потолок подкрепление. В этой час 
ти есть достаточно любопытное 
оружие: подойдите к ручкам на 
стене лифта и выполните удар ру’ 
кой — так вы их оторвете. За за: 
щитным стеклом находится по- 
жарный топор. Его удар убивает 
любого врага с первого-второго 
раза. К сожалению, топор быстро 
исчезает. 

После остановки лифта вы по. 
падете в приемную перед офисом 
Зенга. Там будет немало охранни 
ков, но если вы постараетесь, их 
количество резко уменьшится. 

И вотофис Доктора Зенга. Его 
хозяин позорно бежит, а вам при 
дется сражаться с кучей женщин, 
между прочим, очень опасных. 
Расправившись с ними, продол- 
жайте свой путь. 


УРОВЕНЬ 2 
Улица 

На этом уровне вам в основ. 
ном будут попадаться бандиты и 
охранники. Правда, вначале будет 
пара рокеров. 


Здесь все будет Несколько 
спожнее. Большое количество 
врагов гарантирует то, что отдох 
нуть вы не успеете, Иногда будет 
прилетать вертолет. Он попытает 
ся вас расстрелять. Сбить его нет 
никакой возможности, а вот спря 
таться от него проще простого: до 
статочно встать за дерево, маши 
ну или телефонный автомат. 

Очень часто у ваших против 
ников будет оружие, советую в 
первую очередь его выбивать 
Обязательно пользуйтесь ножа 
ми: это прекрасный способ разо 
браться с врагами. Остерегайтесь, 
летящих в вас бочек. Дело в том, 
что ваши противники постоянно 
будут пытаться кинуть в вас хоть 
что-нибудь. Также остерегайтесь 
движущихся машин 

По окончании этого уровня 
вас ждет первый босс — дядя-во 
дитель. Туп как пробка, но силы 
ему не занимать. Бегает с топори. 
ком в руках. Первое, что вам сле- 
дует сделать, это заставить его по. 
терять свой топор (подкатами) 
Затем его же топором вы сможете 
отнять у него большую часть жиз: 
ни. Ну и напоследок хватайте все, 
что попадется под руку, и кидайте 
это в босса. Долго он не протянет 

Именно после этого босса вам 
впервые предложат выбрать 
дальнейший путь. Выбирайте лю. 
бой, это ни на что не влияет (кро- 
ме внешнего оформления и про’ 
тивников) 


УРОВЕНЬ 3 
Вариант 1. Магазин «Рай» 
Встретятся бандиты и охран 
ники. Очень простой уровень 
Убивайте всех врагов. Разрушайте 
все, что разрушается, В том чис 
ле - витрины магазинов. Обяза 
тельно собирайте всю еду для 
улучшения здоровья. В конце 
уровня разбейте машину 


Вариант 2. Парк («Рай») 
Здесь к вам будут приставать 
бомжи, бандиты, рокеры и «хок- 
кеисты». Очень непростой уро- 
вень. Но, помня отом, что от роке- 
ров на мотоциклах избавляться 
проще простого, вы его быстро 
пройдете 
Вариант 3. Бронкс («Вгопх») 
Этот район является самым 
настоящим притоном для банди- 
тов и панков, а также женщин (не 
думайте, что это милые дамы - он 
могутдать сто очков вперед любо- 
му мужчине). Наиболее сложный 
из всех трех вариантов. Периоди- 
чески по улицам (уже после мос- 
та) ездят машины. Попадать им 
под колеса не советуем 


УРОВЕНЬ а 


Подземка 
Вначале абсолютно ничего 
сложного. Разговаривать с банди- 
тами и «людьми в черном» вы уже 
умеете. Опасайтесь только точных 
попаданий чемоданов, которые 
очень активно будут в вас бро 
сать, Не забудьте разбить машину 
для перевозки багажа. В конце 
уровня будет второй босс. 
‘Описать его очень трудно, ну 
да вы сами его увидите. Очень 
мощный босс. Лично я для сто. 
процентной победы нашел лишь 
одну тактику: ходить вокруг ска- 
меек (тогда босс не сможет вас 
достать), подбирать чемоданы и 
кидаться ими в него. Правда, вам 
придется запастись терпением, 
чтобы забить его таким способом. 
Еще можно запереть босса в угол 
и бить его не переставая (тогда он 
встанет в блок, но жизнь все рав- 
но будет постепенно убывать). 
Опять-таки после этого уров- 
ня у вас появляется выбор: ехать 
на метро на военно-морскую или 
военно-воздушную базу. Чтобы 


вы ни выбрали, вам всетравно 
придется пройти через 


УРОВЕНЬ 5 


Поезд 

Здесь вам придется бежать по 
вагонам. Вам попадутся бандиты 
‘и женщины. А также куча багажа. 
После того как вы расправитесь со. 
всеми бандитами в вагоне, вам 
надо быстро пробежать через 
дверь и черный проем в следую- 
щий вагон. Почему быстро? Даде- 
ло втом, что пока вы находитесь в 
черном проеме, вы ничего не ви- 
дите. А вот враги прекрасно зна- 
ют, где вы находитесь (это может 
привести к резкому сокращению 
жизни) 

В конце концов вы попадете 
туда, куда хотели (на одну из баз) 


УРОВЕНЬ 


Вариант 1. Военно-морская база 

На этом уровне будет множе 
ство десантников-мужчин и де. 
<антников-женщин, а также ох- 
ранников. Уровень достаточно 
сложный, но если с умом исполь- 
зовать бочки, валяющиеся где по- 
пало, а также оружие, то вы смо- 
жете его пройти, В конце вас ожи. 
дает босс, Очень неприятная 
личность. Во-первых, сильно бъет 
вблизи. Во-вторых, издалека сни- 
мает пулеметной очередью. 
В-третьих, умеет летать и призем- 
ляться на вашу голову. Единствен- 
ный нормальный способ борь- 
бы - бегать и бросать в это чудо. 
вище бочки. Правда, и это не 
гарантирует вам победы. 
Вариант 2. Военно-воздушная 
база 

Много десантников и «летчи- 
ков». Совсем несложный уровень 
Вы наверняка легко его пройдете. 
Не забудьте разбить в ангаре са. 
молет — вы получите огромную 
пушку (не хуже гранатомета). Ког- 


ИГРА 


да будет прилетать вертолет, вста- 
вайте рядом < ним и бейте всех, 
кто будет из него вылезать. Так вы 
намного упростите себе жизнь. В 
конце концов вам придется сра- 
зиться с боссом. Откровенно гово- 
ря, так и осталось непонятным, 
чем силен этот босс. Достаточно 
‘быстренько подбежать к нему и, 
заперев в угол, забить кулаками. 

После уровней, в зависимости 
от того, на какой базе вы были, 
вас ожидает. 


УРОВЕНЬ 


1 вариант. Корабль 

Глиссер скользит над поверх- 
ностью моря, а вы на нем избива- 
ете десантников и «летчиков», 
причем в больших количествах, а 
это сильно утомляет. В ящиках, ес- 
ли их разбить, окажутся аптечки. 
Аводном из столбов есть оружие 
Совет: побольше двигайтесь, и 
тогда вам никто не сможет причи- 
нить вреда. 
2 вариант. Самолет 

Собственно говоря, та же си- 
туация, что и на корабле. Даже 
противники те же. Естественно, 
ваша сила не оставит им ни ма- 
лейшего шанса. Потом, когда вы 
уже будете в кабине, лучше снача- 
ла разбить все, что можно, и уже 
только после этого добить врагов 
(ихтам будет штук двадцать). 


УРОВЕНЬ 


Секретная база 

Это последний уровень, кото- 
рый состоит из трех частей. 

Вначале вы пройдете через 
лабораторию. Там вам встретятся 
инженеры, «люди в черном» и, са 
мое главное, киборги. Количество. 
и сила врагов удивляет, Правда, 
ума у них почему-то столько же, 
сколько и в начале игры 

Затем вы будете медленно 
подниматься на лифте-платфор- 
ме. Здесь на вас будут нападать 
десантники и «летчики». Не бой- 
тесь упасть с платформы, это вам 
все равно не удастся. «Летчики» 
„постоянно прилетают на воздуш- 
ных мотоциклах, и на время их 
прибытия камера автоматически 
меняет положение, что не очень- 
то удобно: вы просто не видите, 
что делают новоприбывшие, а они 
могут подкрасться к вам сзади и 
больно побить, 

Ну и наконец, главный босс 
Доктор Зенг. Теперь ему уже не 
убежать. Вы уничтожили все его 
войска. Не буду подробно расска- 
зывать, как можно легко спра- 
виться с Доктором: вы и сами до- 
гадаетесь. 

Вобщем ни пуха вам, ни кула- 
ка. 


АВМОВ 


‘Оперативная память. 
Видеоплата 


‘Операционная система — \ММпдом 95 + Отес!Х 5.0. 
Процессор. Репнит 90 [55 
(рекомендуется Репшит 166). 


16 Мб (рекомендуется 32 Мб). 
1 Мб (рекомендуется 4 Мб). 


1. $соши Менюе /01/ 
Тесв (еме! - 0 
Цена - 220 
Легкая броня — 70 
Скорость — 320 км/ч 
Стреляет — лучиками 
рдгафе — 10 и 600 (для ап- 
грейда требуется железо) 
Простейшая боевая единица в 

игре. Очевидные плюсы — низкая 

цена, сравнительно большая ско- 
рость. Напрашивается вывод, что 
авторы придумали скаут для раз- 
ведки, однако практика показыва- 
ет, что в качестве разведчика он- 
бесполезен - слишком слабая 
броня, поэтому далеко не уедет 

Использовать же для разведки ку- 

чу скаутов также бессмысленно — 

проще купить несколько легких 
танков. Полезен только в первых 
миссиях 

2. ПОВ Тапк /02/ 

Теср еме! - 0 

Цена - 450 

Средняя броня - 120 

Скорость - 240 км/ч 

Стреляет - снарядами 

Ирдгаде - 250 и 450 

Легкий танк намного лучше, 
чем скаут. Стоит всего в два раза 
дороже, но, во-первых, стреляет 
снарядами, во-вторых, передви- 

гается не намного медленнее и в- 

третьих - имеет более крутую 

броню. Хотя в последних миссиях 
онем лучше забыть. 

3. зшае Вотьег /03/ 

Теср ем! -1 

Цена — 350 

Легкая броня - 50 

Скорость - 480 км/ч 

'Ордгаде - 175 и 500 

Камикадзе. Взрывает все, что 
попросишь. 

4. Неаму Тапк /04/ 

Тебр ем! -2 

Цена — 1000 

Тяжелая броня - 250 

Скорость — 200 км/ч 

Стреляет - снарядами 

родгаде — 500 и 1000 


Приятная во всех отношениях 
вещь, разве что цена высокая. За- 
то хорошая броня, а главное, 
группа тяжелых танков — вполне 
убедительный аргумент. Большой 
минус — не умеет стрелять по воз 
‘душным целям. 
5. Ц9ВЕ МЕзИе /05/ 

Теср 1еме! - 3 

Цена - 1000 

Средняя броня - 200 

Скорость — 280 км/ч 

Стреляет - ракетами 

Урогаде - 500 и1000 

Легкий ракетный танк — штука 
хорошая, но еще лучше - тяжелый 
ракетный танк. 
6. Ней дек /06/ 

Теср Ееме| - 4 

Цена - 1000 

‘Средняя броня - 130 

‘Скорость — 660 км/ч 

‘Стреляет — ракетами 

Урогаде - 500 и1000 

Леталки, пригодные лишь для 
разведки и мелких подлянок, При 
игре с человеком, наверное, не- 
плохо действуют на нервы. Полез- 
ны лишь тогда, когда их много. 
Имеют ограниченный боекомп- 
лект, следовательно, требуют аэ- 
родрома для подзарядки. Хорошо 
<биваются всеми видами оружия, 
<треляющего ракетами. 
7. Ай Сагцег /11/ 

Теср (ее! - 3 

Цена 1200 

Средняя броня - 180 

Скорость — 400 км/ч 

Урдгаде - 600 и1200 

Без этой штуки не обойтись в 
некоторых миссиях. Перевозит по 
воздуху все и на любые расстоя- 
ния. Минус — слабая броня. Если 
подобьют, то все содержимое (а 
вдругэто восемь апгрейднутыхтя- 
желых танков?) пропадет 
8. ЗМ Спагдег /14/ 

Теср (ее! - 5 

Цена - 1000 

Средняя броня — 100 

Скорость — 320 км/ч 

Ордгаде - 100 и1000 

Этот щит лучше запускать 
вместе с несколькими апгрейдну- 
тыми танками. Чинит броню на 
лету. Если видим такой у врага, то 
уничтожаем в первую очередь. 


9. мие ауег /15/ 

есь 1еме! - 5 

Цена - 1000 

Средняя броня - 150 

Скорость - 200 км/ч 

Ордгаде - 500 и 1000 

Миноукладчик — для тех, кто 
любит все делать не своими рука- 
ми: кинул мину на дорожку, и си- 
ди, наслаждайся. Запас мин огра- 
ничен. 
10. бгоипа Тид /18/ 

Тесв (ее! - 0 

Цена - 1000 

Тяжелая броня - 150 

Скорость — 320 км/ч 

Урогаде - 500 и 1000 

Доставляет ресурсы от место- 
рождения к (апайпа Рад'у по суше. 
И.А Ти /20/ 

Тесв 1еме! - 4 

Цена - 1200 

Средняя броня - 120 

Скорость — 240 км/ч 

Орогаде - 600 и 1200 

Доставляет ресурсы от место- 
рождения к (алла Раф'у по воз- 
духу. 
12. Неаму МёзИе /09/ 

Теср еме! - 6 

Цена - 1600 

Тяжелая броня - 240 

Скорость - 240 км/ч 

(Стреляет — ракетами 

Орогаде - 800 и 1600 

Тяжелый ракетный танк - са- 
мое приятное оружие у УВАб5 
13. Вуд Зацсег /08/ 

Тесв (вме! - 6 

Цена — 1200 

Средняя броня - 145 

‘Скорость — 600 км/ч 

‘Стреляет - лучиками 

Урогаде - 600 и 1200 

Летающие средства, стреляю- 
щие лучиками. Намного эффек- 
тивнее, если их много и если им 
сделать Урогаде. 


‘ПОСТРОЙКИ 


1. Яхед бип /10/ 

Тесв ее! -1 

Цена - 600 

Стреляет — снарядами 

Шрогаде — 300 и 600 

Незаменимая вещь на первых 
уровнях. Главное — не забыть ус- 
тановить ее на местности. Пять- 
шесть таких башенок — и об обо- 


Сергей Аляев, клуб «бате да!аху» 


СОММАМ 


Привод СО0-ВОМ 


Необходимо свободного 
места на жестком диске 


четырехскоростной 
(рекомендуется восьмискоростной). 


30 Мб (рекомендуется 50 Мб). 


роне можно не думать. Минус — 
‹реляют только по наземным ми- 
шеням. 
2. хе МезИе /13/ 

Теср 1еуе! - 3 

Цена - 1100. 

Стреляет - ракетами 

Урогаде - 550 и 100 

Самое приятное оборони- 
тельное сооружение. Высокая це- 
на не должна пугать, поскольку 
ракетные башни столь же универ- 
<альны, что и ракетные танки, то 
есть справляются со всем, вклю- 
чая авиацию. Огромный плюс 
обеих башен — мобильность, то 
есть их в любой момент времени 
можно переместить в любой рай- 
он карты. Впрочем, то же самое 
можно сделать и с большинством 
остальных построек, но сними это 
не так важно. 
3. Ват, МёзИе Вий@йлд /17/ 

Теср Ееме! - 7 

Цена - 1600 

(Стреляет — далеко- и высоко. 
летящими ракетами 

\Урогаде — 800 и1600 

Полезная вещь бьет ракета- 
ми на огромные расстояния и по- 
крывает довольно большую пло- 
щадь. Очень эффективна для 
уничтожения групп вражеской 
техники. 
4. Ней Рад /07/ 

Тесй Ееме! - 4 

Цена — 500 

Урогаде - 250 и 500 

Любишь бомбочки кидать — 
люби аэродромы строить. Ясно, 
что без данной структуры домини- 
ровать в воздухе не получится. 
Плюс - можно собрать, подогнать, 
поближе к месту бомбежек, разо- 
брать, и в итоге бомбардировщи- 
кам не придется далеко летать на 
‘дозаправку 
5. Мийо ЗваНоп /19/ 

Теср (вме! - 0 

Цена — 600 

Урогаде - 300 и 1000 

Источник благосостояния в 
игре. Комбайн можно подогнать к 
‘любому руднику и приступить к 
сбору ресурса. После того как ме- 
<торождение будет выработано, 
его можно собрать и отогнать к 
<ледующему. Что характерно, сто- 


ит он дешевле, чем транспорты, 
перевозящие ресурсы на базу. 
6. Керай Вий@пд /12/ 

Тест 1еме! - 3 

Цена - 1000 

Уродгаде - 500 и 1000. 

Ремонтная мастерская - вещь 
нужная. Комплект из Вера Ви 
109 и нескольких ракетных башен 
вполне способен обеспечить на- 
дежную оборону 
7. Урдгае капот /21/ 

Тесй (еме! - 5 

Цена - 1000 

Орогаде - 500 и1000 

Без апгрейда в игре тяжело. 
Главное — вовремя пополнять за- 
пасы металла 
8. ап4илд Рад /22/ 

Тесй еме! - 6 

Цена - 3000 

рдгаде - 600 и 1200 

Основная постройка в игре, 
При помощи 1апдтд Раф’а к нам 
поступает с орбиты вся купленная 
техника и постройки. 
9. Оеан Номиег /16/ 

Тесй (ее! - 5 

Цена - 1200. 

'Стреляет — минами 

‚Урогаде - 600 и1200 

це одно оборонительное со- 
‘оружение у УВА$5. 


СООРУЖЕНИЯИ 


ТЕХНИКА, 
НЕ ПОДДАЮЩИЕСЯ 
КЛАССИФИКАЦИИ 
1. Вадаг Уенае /23/ 

Цена - 600 

Передвижной радар — полез 
ная вещь для игры по сети, пустая 
трата денег при игре с компьюте- 
ром. 
2. Вафаг Вий /25/ 

Цена - 800 

Полезная вещь при игре и с 
человеком, и с компьютером. На- 
ибольший эффект достигается 
при двойном апгрейде — радиус 
действия радара ощутимо увели 
чивается. 
3. ог! Вапде ЕСМ /27/ 

Цена - 600 

Данная повозка создает поме- 
хи для вражеских радаров. 
4. 6гоипа РгоБе /24/ 

Цена —120 


ИГРА 


ЧАСТЬ 2 


Окончание. Начало 
см. в №5(8). 


Судя по названию, это соору. 
жение зондирует почву. 
5. Оесоу Вий та /26/ 

Цена — 500 

Это универсальная вещь — 
превращается в любую постройку. 
6. Адуапсед Вадаг /28/ 

Цена - 1200 

Как видно из названия, про- 
двинутый передвижной радар. 
7. Он. Вадаг Вый@то /29/ 

Цена - 1200 

Не менее продвинутый, но 
уже стационарный радар. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 
миссия. 


Оез1гоу Шор!а Вазе 
Первая цель -— уничтожить 
вражеский (апфто Рас. 
Вторая цель — зачистить тер- 
риторию- 


Наш (апд!пд Рад стоит на юго- 
востоке, но вся фишка в том, что. 
управлять мы им не можем. Бро- 
нетехника поступает с орбиты без 
нашего участия по мере того, как 
мы теряем свои юниты в бою. 
Людская база расположена на се- 
веро-западе, и к ней имеются два 
подхода — с востока и юга, причем 
оба  простреливаются  Нхед 
‘бит’ами, так что заходить можно 
откуда угодно. Первое, что следу- 
ет уничтожить — апфпд Рад, по- 
скольку в этом случае враг не смо- 
жет снабжаться техникой. Поря- 
док уничтожения остальных 
построек значения уже не имеет 
Также следует прокатиться на се- 
вер-восток, где еще остались кое- 
какие людские постройки. 


ИРОМАНИЯ Ио 2 


МИССИЯ 2. 
З+ор Тетгап Соитег- 
аНаск 

Первая цель — охранять соб- 
ственные бгоипд Тид’и и Мид 
злаоп 

Вторая цель — уничтожить 
вражескую базу и всю технику. 

1апдпд Раф стоит на северо- 
западе, но, как и в предыдущей 
миссии, управлять им нельзя. В 
этой миссии мы как бы меняемся 
местами с людьми - их база на 
этот раз на юго-востоке, и атако- 
вать нашу они будут с востока и 
юга. Для начала неплохо занять 
оборону на этих направлениях. К 
счастью, там уже есть наши ракет: 
ные установки. После того как мы 
‘отразим несколько первых атак и 
доукомплектуем нашу армию, 
можно двигаться на восток и юг 
до упора, где следует остановить 
я и отразить еще несколько атак. 
Опять доукомплектовываем нашу 
группу и двигаемся к цели — стоя 
щему на юго-востоке 1апдтд 
раф’у. Его нужно уничтожить как 


можно быстрее, в этом случае 
враг останется без подкрепления. 
Стоит отметить такой момент — 
рядом с (апфид Рафом обычно 
стоят тяжелые танки, но не все из 
них действительно то, чем кажут 
ся; некоторые - Оесоу Мене, за- 
маскированные под танки, так что 
пугаться не стоит 


МИССИЯ 3. 
Мте Зепите! Мейа! 
Первая цель - собрать дветы- 
сячи единиц ценного металла. 
Вторая цель — уничтожить все 
вражеские [апфпд Рады 
Начинаем на северо-западе 
Месторождение металла находит- 
<якюгу от нашей базы, почти в 
центре карты. Рядом стоит первый 
вражеский (апдиа Рад. Двигаем 


группу танков на юг, затем на вос 
ток, огибаем горный массив и вы- 
езжаем к людской базе. Быстрень- 
ко ее оформляем и подгоняем к 
месторождению Миипд 1абоп, 
Еще южнее стоит вторая вражес 
кая база, которая сильно охраня: 
ется, поэтому соваться туда в00б- 
ще не следует. От нее к месторож- 
дению ведет узкий проход, 
который следует перекрыть танка 
ми, поскольку враг будет через 
него ломиться, Главное — продер- 
жаться до того момента, пока мы 
не соберем вожделенные две ты 
<ячи единиц металла. Собрать их 
несложно, а вот об охране бгоип 
Тид’ов, перевозящих металл на 
базу, следует позаботиться. Если 
возникнет желание все-таки раз 
рушить вторую людскую базу, то 
‘следует подогнать к ней штук пять 
камикадзе (Суюфе Вотбег) и по- 
дорвать все, что успеем. Дальше 
можно добивать людей танками 


МИССИЯ 4. 
ба\пег З1ауез 

Первая цель - уничтожить, 
1апдипд Рад. 

Вторая цель — уничтожить ра- 
‘дары. 

Третья цель — охранять транс: 
порти собрать все контейнеры 

На старте у нас имеется мел. 
кая группа - пара танков и пара 
змаде Воттбегов на востоке. Дви. 
гаем ее на запад, где стоит враже 
ский [апдпд Рад, Чтобы камикад: 
зев целости и сохранности добра- 
лись до 1апдио Раф’а, нужно 
затеять мелкую разборку при по’ 
мощи танков. Враг «клюнет» на 
танки, а камикадзе тем временем 
свободно доедут до (апфид Рад’а 
и взорвут его. Вслед за этим мы 


получим существенное подкреп- 
ление на западе — приличную 
группу танков. Двигаем ее на се- 
вер, где уничтожаем первый ра- 
дар. Затем катим на юг, там рушим 
второй и последний радар. После 
этого на западе «прилуняется» 
наш собственный (ап@йпд Рад, па 
ра бгоипа Тид’ов и транспорт, ко- 
торый надо обязательно охранять, 
Правда, онездитнамного быстрее 
<воих охранников, поэтому по- 
спеть за ним непросто. Но если 
знать промежуточные цели его 
маршрута, то можно направляться 
<разу к ним и очищать местность 
от вражеских танков, А катается 
транспорт между бараками, кото- 
рые походу разрушает, после чего 
на руинах образуются контейне 
ры. Их, в свою очередь, нужно 
подбирать бгоипд Тиб'ами и отво- 
зить на базу. На нашем пути по- 
встречается довольно много вра- 
жеской бронетехники, поэтому 
следует при первой же возможно- 
«ти запастись танками и двинуть 
их за транспортом. Конечная точ- 
ка путешествия транспорта - 
1апфпд Рад, который мы разру- 
шили в начале миссии. Туда сразу 
же следует выдвинуть группу в 
пять-шесть танков, разбить всо 
вражескую технику и сравнять © 
землей сам [ап па Рад, чтобы 
врагу не поступало подкрепления. 


МИССИЯ 5. 
А Мем Зепипте! 
Згисиге 

Первая цель - уничтожить 
1апдипд Рад. 


Вторая цель — держаться по. 
ближе к артефакту, уничтожить 
все постройки и технику врага 

На юго-востоке находится на- 
ша база. Ближайшие месторожде- 
ния располагаются в узком прохо. 
де, ведущем на север, и к ним уже 
‘аремится враг. Постепенно вы 
тесняем его к северу, уничтожая 
его Ми $1ацоп. Таким образом 
мы добираемся почти до самого 
<еверного края карты, откуда сле- 
дует повернуть на юго-запад. 
Здесь мы натыкаемся на вражес 
кий [апфпд Рад, несколько ракет. 
ных башен и пушек, а также неко. 
торые подсобные постройки, Ров- 
няем всю эту архитектуру с землей 
и выдвигаемся еще юго-западнее 


‘Отсюда можно направиться на за- 
пад, на юг или остаться на месте. 
Правильнее будет прокатиться на 
юг и очистить проход от несколь- 
ких ракетных башен и техники, 
поскольку мы им, может быть, 
скоро воспользуемся. 

Через некоторое время с ор- 
биты прибудут три скаута, кото- 
рые поедутпрямиком к артефакту. 
Он валяется примерно в центре 
карты, на острове. Путь скаутам 
следует расчистить заблаговре- 
менно, так как будет лучше, если 
они все-таки доберутся до арте- 
‘факта. После того, как это случит- 
ся, нам поступит приказ зачистить 
территорию. 

`Двигаем войска по любому из 
трех направлений в юго-западный 
угол, по пуги освобождая ланд- 
шафт от вражеского присутствия. 
На юго-западе имеется ап 
ра и несколько построек, среди 
которых есть вертолетная пло- 
щадка. Кстати, леталки довольно 
сильно попортят нам нервы в этой 
миссии. Наведя порядок в юго-за- 
падном уголоке, удостоверяемся, 
что мы ничего не забыли. На цент: 
ральном острове некоторые вра- 
жеские постройки (пушки, напри 
мер) расставлены так. хитро, что 
сверху их и не видно. Это также 
следует учесть 


иевия=——— 


Епсоигиег МИВ 
МаНуе: 
Первая цель - уничтожить все 
1апфпо Рад’ы врага 
Вторая цель - 
шесть Мила $лаНог. 
Для начала нас снабдили дву 
мя танками, которые мы должны 
отогнать в юго-восточном направ- 
лении, где обнаружится наш [апд- 
109 Рад. Как только мы к нему под- 
рулим, он перейдет под наш кон- 
троль, и появится возможность 
строить себе подкрепление. Что 
радует - все юниты, выезжающие 
из [апдид Раф’а, автоматически 
без спроса апгрейдятся. «Накле- 
пав» таким образом приличное 
количество танков, двигаемся на 
север и уничтожаем вражеские 
Мио ланоп’ы. Затем сворачи- 
ваем на запад и рушим два чужих 
1апфпо Рад’а, после чего можно 
заняться собственной "добываю- 
щей отраслью. Строим несколько, 
комбайнов и отправляем их на 
добычу, а сами тем временем 
движемся в северо-восточный 
угол (можно и просто на север по 
центру) вместе с большой группой 
танков. Оттуда прорываемся в <е- 
веро-западный угол. Там имеются 
загадочные постройки, которые 
рушить не надо, а надо припарко- 


соорудить 


вать рядышком танки и слегка по- 
дождать. Чуть погодя в наше рас- 
поряжение поступит наземный 
транспорт, который нужно подо- 
гнать к бараку все в тот же северо- 
западный угол. После того как 


транспорт захватит кого надо, от- 
тоняем его обратно к 1апата 
раб’у. Теперь все оставшееся вре 
мя нужно посвятить строительству 
и размещению на местности мно- 
жества Миулд Завол 


мисвия "> 


Зейке бомт 
А $ее4зМр 

Цель — взять под контроль все 
артефакты 

Наша база на севере, четыре. 
артефакта — на севере, востоке, 
‚юге и западе, основная часть люд- 
ских построек — на юге. Чтобы по- 
лучить контроль над артефактом, 
нужно подогнать к нему любую 
апгрейднутую повозку и поставить 
рядом. Так следует поступить со 
всеми четырьмя, но не сразу, а 
лишь после того, как на счетчике в 
левом верхнем углу будут только 
красные полоски. Чтобы это в кон- 
це концов произошло, следует 
подвозить к артефактам железо. 

Первым делом нужно взять 
под контроль ближайший арте 
факт, после чего приступить к до 
быче металла. Месторождения 
имеются на востоке и западе от 
нашей базы, и начинать можно с 
любого. Поскольку враг будет ре. 
гулярно наведываться к место- 
рождениям и постреливать по на- 
шей Миипд зНабоп, имеет смысл 
‘сосредоточиться для начала на ка- 
ком-то одном рудничке. В этом 
случае нам не придется рассеи- 
вать свою армию по всей карте, и 
можно спокойно охранять лишь 
одно месторождение. Также сле- 
`дуетнадежно охранять подступы к 
захваченному ранее артефакту и 
1апдд Рад. Компьютер очень лю- 


ИГРА 


‘бит посылать кним группы из трех 
тяжелых танков. 

Как только добыча металла 
будет поставлена на поток, можно 
подумать о масштабных действи- 
ях. Собираем армию, в составе 
которой желательно иметь ракет- 
ные танки, и не спеша зачищаем 
центр карты. Затем продвигаемся 
сначала в юго-западный, затем в 
юго-восточный угол карты, где 
компьютер собирает ресурсы. Ос- 
тавляем врага без добывающей 
промышленности и ждем, пока 
все полоски на счетчике станут 
красными, До этого момента сле- 
дует захватить западный и восточ- 
ный артефакты, для чего будет до- 
<таточно одной группы модерни- 
зированных ракетных танков. 
Затем оставляем рядом с каждым 
из артефактов кого-нибудь своего. 
и приступаем к уничтожению 
главной вражеской базы, распо- 
ложенной на юге. Заходить можно 
с любой стороны, поскольку выст- 
роена база симметрично; главное, 
что следует разрушить — 1апата 
рад и, само собой, стационарные 
пушки. После этого окончательно 
убеждаемся, что все полоски на 
счетчике красные, и подгоняем 
<вои войска к последнему арте- 
‘факту, 


миссия в: 


З4ор Теггап АШапсе 
Цель — уничтожить базы Ма- 
змези Тетап 
Наша база — на юго-востоке, 
первая наша цель — на западе от 
нас, вторая — на северо-западе, 
примерно в центре карты. Постро- 


ив для начала несколько танков, 
расчищаем местность вокруг на 
шего (апфйпд Раб'а, затем присту- 
паем к сбору ресурсов. 

Как только обнаружатся сво- 
бодные средства, закупаем не- 
<колько ракетных башен и ре- 


АЕМ 


монтную установку, поскольку 
враг будет постоянно атаковать с 
воздуха. Выстроив оборону, про 
<вою базу можно забыть и присту- 
пить к уничтожению первой це- 
ли - базы на северо-западе отнас 
Надо заметить, что вражеские 
1апдизд Раб’ы в этой миссии прак- 
тически не охраняются, зато очень 
хорошо охраняются подступы к 
ним. Поэтому во время атаки не 
<тоит экономить силы и можно 
ударить по обороне компьютера 
фазувсей группой, поскольку она 
нигде больше не потребуется. 

Следующая цель находится на 
юге карты или к западу от нашей 
базы. Добраться до нее непросто, 
так как к ней ведет лишь одна до- 
рога, и та пролегает через не- 
‘сколько мостов, на которых и ря- 
дом с которыми расставлены вра- 
жеские пушки и некоторая 
техника. Для уничтожения пушек 
можно использовать юниты-ка- 
Микадзе, а все остальное лучше 
всего уничтожать при помощи тя 
желых ракетных танков. 


миссия: 


'О15соуег Зепи те! 
Р!ап; 

Первая цель — уничтожить 
вражескую армию. 

Вторая цель — уничтожить все. 
артефакты и загнать Стоил Ргобе 
в юго-восточную пещеру. 

Наша база находится на севе- 
ро-восточном острове, так что 
атак по суше не будет, зато обяза- 
тельно будут с воздуха. Все инте- 
ресующие нас цели находятся на 
материке, попасть на который 
можно лишь при помощи транс- 
‘портного самолета. Определяемся 
© ресурсами и двигаем груженый 
транспорт на материк, где вытря- 
хиваем его содержимое непода- 
леку от первого артефакта на се- 
веро-западе. Расстреливаем эту 
загадку природы и продвигаемся 
дальше в поисках земной базы. 
Таковая имеется чуть южнее, куда 
мы и направляемся. Оттуда дер- 
жим путь на юг, пытаясь попасть в 
южную часть карты. Самое инте- 
ресное находится на юго-востоке, 
но спешить туда пока не стоит. За- 
чищаем южное и юго-западное 
направление и смотрим на счет- 
чик денег. Если денег много, то 
«оит прикупить еще один (апт 
Ра и разместить его поблизости 
от юго-восточного угла карты. По- 
мимо четырех нетронутых арте- 
‘фактов, здесь имеется хорошо ук- 
репленная вражеская база, кото- 
рой следует уделить повышенное. 
внимание. Уничтожить ее нужно 
как можно раньше, чтобы ком- 
пьютер не смог плодить и апгрей- 


‘дить танки. Разобравшись с ба- 
зой, можно переходить к арте- 
фактам. Въезд в долину, где они 
валяются, перекрывается еще дву- 
мя вражескими модернизирован- 
ными пушками. Как только все за- 
кончится, подгоняем к пещере ап- 
грейднутый Сгоипд Ргобе - и 
миссия закончена. 


иски 


Весочег Випамау 
РгоБе 

Первая цель - пригнать 
‘бгоипа РгоБе на свою базу 

Вторая цель - собрать канист- 
ры. 

Третья цель — найти вражес- 
кий исследовательский центр. 

Наш первый (апдтд Рад стоит 
на северо-западном острове. Во- 
круг него раскиданы канистры с 
ресурсами и вражеские мины. Для 
начала нужно собрать все эти ка- 
нистры и доставить на базу. Стро- 
им парочку бгоипд Тид’ов и при- 
‘ступаем. Поступившие канистры 
будут конвертироваться в деньги, 
которые можно тратить на новые 
‘бгоипд Тид’и или танки. Вместе со 
бором ресурсов следует уничто- 
жить ближайшую к нам земную 
базу, для чего нужно двинуться на 
восток и поочередно разбить не- 
сколько ракетных установок, кое- 
что еще по мелочи и сам 1апдтд. 
рад. Но до этого желательно за- 
ехать в северо-восточную часть 
острова и разнести вертолетную 
площадку, чтобы леталки сильно 
не мешали. После всех этих опе- 
раций подгоняем войска к бепипе! 
Тиддегу, который включает теле- 
портатор. Он расположен в вос- 
точной части острова, за мости- 
ком. 


Следующий этап — перехват 
бгоип@ Ргобе. Телепортируем 
войска на северо-восточный ост- 


роз, покоторому продвигаемся на 
юг. По пути можно зачистить не- 
большую площадку, на которую 
приземлится второй наш |апдйлд 
рад. бгоипа РгоБе находится при- 
мерно в центре острова, охраняе- 
мый двумя сильно апгрейднуты- 
ми ракетными башнями. После 
того как они будут уничтожены, 
бгоипд РгоБе переходит под наш 
контроль, Забирать и доставлять 
на базу его лучше всего транс- 
портным самолетом, поскольку по 
земле постоянно долбит вражес- 
кая дальнобойная артиллерия 

После того как мы разберемся 
< 6гоипд Ргобе, двигаемся на юго- 
западный остров, на восточной 
стороне которого имеются интере- 
сующие нас вражеские сооруже- 
ния 


мибсияча 
Э+Ке Васк А+ ТВе 
Тетгапз 

Первая цель — снабжать ме- 
таллом артефакты 

Вторая цель — включить 5еп- 
‘пе ММеароп. 


Артефакты, к которым нужно 
подвозить железо, находятся на 
севере, юге, западе и востоке, наш 
1апдд Рад — на юго-востоке. Для 
снабжения металлом имеет смысл 
выбрать один из двух ближайших 
артефактов. Вся карта поделена 
как бы на четыре сектора, и в на- 
шем, юго-восточном, имеются два 
железосодержащих месторожде- 


ния. Поскольку они хоть и мед- 
ленно, но восстанавливаются, их 
ресурсов должно хватить на то 
чтобы счетчик в левом верхнем уг: 
лу экрана показывал только крас- 
ные полоски. 

Параллельно с ресурсодобы 
чей следует вести подрывную дея- 
тельность на территории врага. 
Так как он тоже подвозит железо к 
артефактам, то в первую очередь 
следует уничтожать вражеские 
Мпа $авоп. Первый удар мож- 
но нанести либо в юго-западном, 
либо в северо-восточном секторе. 
Присутствие врага там примерно. 
одинаковое - (аппд Рад, радар, 
дальнобойная артиллерия. В об. 
щем, зачистить эти два сектора не 
так сложно, а вот на северо-запа 
де у компьютера сосредоточены 
основные силы. Поэтому лучше 
всего перед наступлением со. 
брать как можно большую армию, 
чтобы ударить наверняка. Особое 
внимание следует уделить верто- 
летным площадкам. 

Как только враг перестанет 
нам действовать на нервы, смот 
рим на счетчик полосочек. Когда 
все полоски будут красного цвета, 
подгоняем к каждому из четырех 
артефактов какой-нибудь ап 
грейднутый юнит и запускаем тем 
<амым бегите! ММеароп 


МИССИЯ 12. 
Сгизп Теггап Мо{пег- 
зЫр 

Цель — активизировать мат: 
де Зепиите! итиспиге 

Чтобы сделать то, что попро- 
сили в задании, нужно найти и по 
порядку включить пять бепипе! 
Тиддегов. Включаются они после 
того, как рядом сними оказывает- 
<я какой-либо наш юнит. Первый 
зепипе! находится к юго-востоку 
от нашего [апп Раф’а, который, 


в свою очередь, стоитпрактически 
в центре карты. Как правило, Тид- 
дегы охраняются комплектом из 
одной-двух ракетных установок и 
нескольких танков. Неподалеку 
обычно стоит дальнобойная ар- 
тиллерия. После того как первый 
Тиддег будет включен, нам дадут 
наводку на следующий, который 
располагается в северо-западном 
углу карты. Здесь проблем также 
не должно возникнуть. 
Следующая наша цель — в се- 
веро-восточном углу, но доби 
раться до нее нужно по воздуху. 
Лететь в самый угол не следует, 
поскольку там весьма много ра- 
кетных установок; лучше всего 
скинуть танки как можно дальше 
от Тиддега, чтобы можно было 
спокойно зачистить местность. 
Вслед за третьим Тиддегом нас 
попросят вызволить из плена 
1апдид Раф, который стоит на 
юго-востоке. Туда также следует 
передвигаться по воздуху. Как 
только район будет зачищен, нам 
расскажут о следующем выключа: 
теле, который окажется неподале. 
ку от второго, то есть на северо. 
западе. Здесь следует опасаться в 
первую очередь дальнобойной 
артиллерии. Чтобы снизить веро- 
ятность попадания ракет по своим 
танкам, следует как можно боль 
ше двигаться и меньше стоять на 
одном месте. В этом случае ракеты 
будут попадать в танки реже. По- 
следний пункт, куда нас попросят 
слетать, находится почти на юго- 
западе, рядом с земным Мо\Вег. 
ум р'ом. От места последнего де. 
<анта туда достаточно легко мох. 
но долететь, минуя все вражеские 
ракетные башни, и спокойно вы- 
кинуть пару танков на эту Эмапде 
бепипе! Умисиге. После нам про- 


демонстрируют, как плохо при- 
шлось землянам, и поздравят с 
победой. 


'ОРТПОМАЕ М!$5$1ОМ 1 
Оез1гоу $с1епсе Вазе 

Первая цель — уничтожить 
1алфпд Рад и все бараки. 

Вторая цель — уничтожить 
второй |аппд Рад, всю технику и 
прочие вражеские постройки 

Наша база расположена на се. 
веро-западе, к востоку от нее име- 
ется месторождение. Для начала 
двигаем в тот район несколько 
танков и зачищаем местность, по. 
<пе чего подгоняем Мило $!абоп 
иначинаем грести деньги, Рядом с 
этим местом имеется узкий про. 
ход, ведущий на юг, который сра. 
зу же следует перекрыть танками. 
Компьютер будет посылать через 
него много всякой техники, но 
преимущественно гражданской, 
Чуть южнее, недалеко от еще од 
ного месторождения, можно натк 
нуться на парочку тяжелых враже 
ских танков, но к моменту встречи 
у нас уже должна быть хорошая 
армия 

На востоке мы находим вто- 
рой [апт Рад, который, по сути, 
будет первым в нашем списке. Ру. 
шим конструкцию и двигаем все 
силы на юг до упора, где находит 
ся въезд в некое подобие ущелья, 
ведущего к главному (апфла Раф’ 
и баракам. Вся эта дорожка уси: 
ленно простреливается огромным 
количеством пушек, причем с раз 
ных сторон. Каждый здесь может 
действовать так, как ему больше 
нравится. Можно в результате 


многих попыток взорвать пушки 


$иоде Вотьегами или просто в 
лоб ломиться танками. Дальше — 
дело техники. [ап@па Рад и бара 
ки практически не охраняются 


ОРТЮМАЕ М!$5$10М 2 
Сарииге Апд Весоуег 

Первая цель — уничтожить все. 
Тгасктд авог, 

Вторая цель — уничтожить все 
радары, захватить земных ученых 
и доставить их по назначению. 

Главное в этой миссии — вы- 
‘брать удачный маршрут передви- 
жения, поскольку лишь от этого 
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ИРОМАНИЯ о а 


зависит численность нашей ар- 
мии. Если путь будет выбран не- 
правильно, то есть риск потерять 
часть личного состава, еще не на- 
чав основные бои, а пополнять 
армию за счет доставленных с ор- 
биты танков в этой миссии нельзя. 
Поэтому лучше строго следовать 
инструкции — из северо-западно- 
го угла двигаемся строго на восток 
практически до упора. Затем по- 
ворачиваем на юг, проезжаем 
‘опять почти до упора, точнее — до’ 
вражеских построек. Разносим все 
это хозяйство и вызволяем танк из 
плена. Одним танком, стало быть, 
больше. Здесь надо заметить, что 
по пути нам попадется несколько 
научных центров, в которых надо 
захватить ученых. Для того чтобы 
это сделать, достаточно подогнать 
к зданию транспорт. Теперь катим 
на запад, огибаем что-то вроде 
выступа и оказываемся лицом к 
лицу с очередной кучкой вражес- 
ких построек. Разносить рекомен- 
дуется все, кроме научного цент- 
ра. Пополнив еще кое-чем свою 
армию, продвигаемся все дальше 
на запад, где у врага имеется еще 
несколько зданий. Рушим их и 
проезжаем чуть-чуть на север, где 
‘осталось еще кое-что. После этого. 
опять на север, до очередного ра- 


дара. За ним виднеется вражеский 
1апдйпд Рад, который можно унич- 
тожить, но лучше это сделать чуть 
позже. К востоку от [ап@пд Рада 
имеется еще один хитро спрятан- 
ный вражеский радар, который 
надо разнести первым делом, а 
вот теперь, отступая, можно нага- 
дить врагу напоследок и постре- 
лять по [апаид РаФу. Отступать 
можно в разные стороны в зави- 
<имости от того, оставили мы где- 
нибудь свои транспорты перед 
атакой или взяли их с собой. В 
первом случае воссоединяемся с 


транепортами и, как и во втором 
спучае, двигаемся в обратном на- 
правлении потому же пути, поко- 
торому мы сюда приехали. От ме- 
<та последней битвы — на восток, 
затем на север. Недалеко от севе- 
ро-восточного угла стоит послед- 
ний радар, который надо уничто- 
жить. Затем на северо-востоке 
«прилунится» наш |апдпо Рад 
Доставляем к нему всех выжив- 
ших, и миссия благополучно за- 
вершена. 


ОРТОМАЕ М!551ЮМ 3 
Епсошиег Майе; 

Первая цель — захватить и 
удерживать месторождение ме- 
талла. 

Вторая цель - уничтожить ба- 
зулюдей. 

В задании просят еще пору- 
‚шить несколько других баз, но для 
успешного прохождения миссии 
этого не требуется, главное — 
уничтожить основную вражескую 
базу, которая находится на севе- 
ро-востоке. 

Первым делом следует прику- 
пить несколько танков и двинуть 
чуть на север от собственной ба- 
зы, к ближайшему месторожде- 
нию, где уже кто-то чужой добы- 
вает ценный ресурс. Уничтожаем 
все вокруг, включая припаркован- 
ный неподалеку (апдитд Раф лю- 
Дей, и подгоняем к месторожде- 
нию Мид $1аноп. Установить ее 
надо, а вот активно добывать ре- 
‘сурсы нельзя, поскольку уровень 
металла в шахте не должен быть 
ниже 16 тысяч единиц. Оставляем 
поблизости что-нибудь стреляю- 
щее, и можно считать, что первая 
часть задания выполнена 

Теперь следует подумать об 
уничтожении северо-восточной 
базы врага. Дело в том, что до- 
браться к ней по суше невозмож- 
но, а если лететь напролом транс 


портом, то можно запросто нар- 
ваться на зенитные комплексы 
врага. Поэтому пару груженых 
транспортов следует посылать к 
врагу по траектории, вплотную 
прилегающей к восточной грани- 
це карты. Неподалеку от базы вы- 
тряхиваем из леталок свою ар- 
мию, главное - не попасть под 
огонь артиллерии, а затем двига- 
емся в сторону базы. Не успеет 
врагопомниться, как мы порушим 
все его постройки, поскольку о се- 
рьезной охране компьютер не по- 
заботился 


ОРТОМАЕ М!5$1ОМ 4 
Теггап Нип{ Апа 
Оез1гоу 

Первая цель — уничтожить ук- 
репления землян. 

Вторая цель — разобраться с 
зепипе! 

Наша база находится на севе- 
ро-западе, неподалеку от нее — 
два артефакта, которые можно 
уничтожить. Ставим Мило 5‘апоп 
на ближайшее месторождение и 
начинаем грести деньги, Следую- 
щая цель — три артефакта в юго- 
восточной части карты, там же на- 
ходятся еще два месторождения, 
аеще одно - в юго-западном углу. 

Вся северная и северо-восточ- 
ная часть находится под контро. 
лем землян. В брифинге попроси- 
ли исправить ситуацию, поэтому, 
как только наша армия окрепнет, 
двигаем для начала в центр карты, 
где у врага много ракетных уста 
новок. Убираем их и все осталь- 
ные постройки, проезжаем через 
некое подобие арки, сносим на 
мосту еще одну ракетную установ- 
ку, продвигаемся на восток, где 
рушим (апдлд Рад, к югу от кото- 
рого имеется установка дально- 
бойной артиллерии. О ней тоже 
надо позаботиться. Остатки врага 


есть еще к востоку и западу от ме- 


<та последних событий, причемна 
западе - вполне конкретная база с 
1ап4то Рафом, пушками и тому 
подобными штуками. Если ско- 
ренько их не разрушить, то враг 
будет постоянно посылать к нам 
<вои танки, а также расставлять 
ракетные установки. 

Последние интересующие нас 
объекты в этой миссии — два 6а- 
рака — стоят на юге. В восточной 
арке стоит бепипе! Тиддег. Если 
его взорвать, то луч будет дви- 
гаться в противоположную сторо- 
ну. 


ОРТЮМАЕ М!$51ОМ 5 
Оез1гоу Незеагск 
Вазе 

Первая цель - уничтожить все 
земные [ап@ид Раф’ы и построй- 
ки, а также все артефакты. 

Вторая цель — уничтожить все 
электростанции 

Третья цель - уничтожить, 
всех представителей и все пост- 
ройки Маме, 

Наша база располагается на 
мелком острове в южной части 
карты. С запада и востока по бо- 
кам от нашего острова стоят две 
электростанции, третья находится 
почти в самом северо-восточном 
углу. На самом деле первостепен- 
ной целью являются не Гап4пд 
рады, а эти электростанции. Если 
мы их удачно разрушим, то выру- 
бим тем самым кучу вражеских 
ракетных башен, которые в про- 
тивном случае сильно мешали бы 
нам десантироваться на вражес- 
кие острова и материки. 

Для ударов по электростанци- 
ям можно использовать Нута 
заисегз, которые за пару заходов 
вполне способны не только пору- 
шить постройки, но и слегка зачи- 
<тить прилегающую к ним терри- 
торию. Как только порядок во 
вражеской энергетической систе- 
ме будет наведен, можно смело 
приступать к дальнейшим акциям. 
Начать вредить врагу лучше всего. 
с незаметной на первый взгляд 
площадки к юго-востоку от нашей 
базы. Там у компьютера сосредо- 
точена часть ВВС, поэтому ударить. 
туда необходимо, иначе процес- 
<ор будет увлекаться атаками с 
воздуха. Зачистив регион, нано- 
сим следующий ударпо централь- 
ному острову. Чтобы все получа- 
лось быстро и красиво, лучше все- 
го высаживать перед вражеским 
1апфтд Рафом несколько тяже- 
лых ракетных танков, которые 
враг не переваривает. После того 
как местность будет очищена, гру- 
зим железки в леталку и двигаем 
дальше. Таким манером уничто- 
жаются практически все построй- 


бы. 


ки, вся техника и все артефакты, 
про которые не надо забывать, 
благо все это дело практически не. 
охраняется 

Также в этой миссии не стоит 
забывать про оборону, особенно 
на первых порах. Чтобы не ли- 
шиться собственного 1апдта 
рафа, нужно обставить его как 
можно большим количеством 
Рхед МЕЯе и добавить к этому 
несколько ремонтных установок. 
Но лучшая оборона, как извест- 
но, — это нападение, поэтому ра- 
зумнее всего как можно раньше 
уничтожить вражеские ВВС, по- 
скольку атаковать компьютер бу- 
дет только с воздуха. 


ОРТОМАЕ М!$$1ОМ 6 
ОоттаНоп 

Первая цель — собрать канис- 
тры сметаллом. 

Вторая цель — занять четыре 


месторождения. 
Третья цель — собрать 8000 
единиц металла. 
На юге стоит наш (алла Рад, 


вокруг которого валяются канист- 
ры с металлом, Нужно сразу же 
купить несколько Стоил Тид'ов, 


"поскольку скоро [апт Рад вы 
дет из-под нашего контроля. 
Интересующие нас канистры на- 
ходятся на западе и востоке от 
1апдтд Раб’а, а также на северо- 
западе и севере за мостом. После 
того как металл будет доставлен 


на базу, (апёто Рад снова перей- 
дет под наш контроль. 

‘Следующая наша цель — ком- 
плекс земных сооружений, стоя- 
щих на северо-востоке. Там же 
находятся четыре интересующих 
нас месторождения. Чем быстрее 
мы начнем атаку, тем лучше, по- 
скольку враг еще не сильно во- 
оружился. Еще одна причина, по 
которой нужно атаковать как 
можно раньше — дальнобойная 
вражеская артиллерия. Чем быст- 
рее мы ее уничтожим, тем меньше 
гадостей она нам успеет сделать. 
Однако атаковать малыми группа- 
ми все же не следует — у врага по- 
воду апгрейднутые пушки и 
авиация 

Зачистив северо-восточный 
угол, возводим на месторождени- 
ях Мид абопы, ждем, пока 
подъедет бгоипд РгоБе и конвои- 
руем транспорт. Дальнейшие на- 
ши действия будут направлены на 
<бор металла. Следует вниматель- 
но осмотреть карту на предмет по- 
‘иска металлосодержащих рудни- 
ков и на каждом водрузить свою 
Миа Эабол. В западной части 
карты еще остался враг, поэтому в 
тех случаях, когда он мешает сбо- 
ру металла, его следует уничто- 
жать. 


ИОМАНИЯ оса 


т сбору, 


= 


РАЗРАБОТЧИ! Тицегасвуе Етмепател: ‘Операционная система — 00$ или МИпдом$ 95. 
, а ». Процессор - РС 4860Х2 66 или Мас 68040. [53 
д ‘сентябрь 1997 г. ‘Оперативная память — 8 Мб. 
ВИНЕ г Видеоплата — УЕЗА-совместимая, 256 цветов, 640х480. 
ХАЖАЖАКАЯЯ Минимальный объем на жестком диске — 17 Мб. 


Эту игру 
ждали. 
Ктому же за 
последний год 
не появилось 
ни одной 
приключен- 
ческой игры, 
построенной 
на основе 
подобного: 
мира 


АЕМ 


СКАЗАНИЕ О 


|гадоп Еоге, первая часть «Сказания..», успела стать леген- 

'дой, зарекомендовав себя как лучшее совмещение приклю- 
ченческой игры с ролевой. По причине «немного» задерживающе- 
гося с выходом другого величайшего творения Стуо, 1054 ЕЧеп, 
будучи построенной на том же «движке», Огадоп оге образца на- 
чала 1995 г. не могла не привлечь к себе внимания. Игра поражала 
не только великолепной для своего времени графикой, но и про- 
`думанностью сюжета и великолепной играбельностью. И никто не 
сомневался в том, что продолжению быть. 

Наступил 1997 г., и игроманы наконец-то получили вторую 
часть. Нельзя сказать, что приняли они ее с восторгом. Здесь стои- 
ло бы начать рассказывать о недоделанном интерфейсе, об отвра- 
тительно реализованных сражениях, о странности «поведения» 
трехмерных моделей, обо всех тех «багах» и недоработках, кото- 
рыми просто переполнена игра. Но слишком сложно рассуждать о 
продукте, который вызывает столь противоречивые чувства. С од- 
ной стороны, все вышеперечисленное после часа возни напрочь 
убивает интерес продолжать приключение. С другой - игровой 
процесс остался практически неизменным со времен Огадоп оге, 
что гарантирует потрясающую историю и действительно захваты 
вающий сюжет, заставляющий возвращаться к компьютеру снова 
и снова, прощая все неудобства, которые приходится претерпе- 
вать ради того, чтобы «прочитать» еще одну главу этого эпическо- 
го действа. 

В целом игра рекомендуется тем, кто больше ценит перво- 
классную историю и содержание и способен ради них забыть все 
остальное. Так же «Сказание..», учитывая очень низкие системные 
требования, наверняка станет отдушиной для владельцев слабых 
машин. Огадоп 1оге 2 остается интересен для игромана даже сей- 
час, графика выглядит вполне приемлемой, а о том, насколько по- 
трясающим Сгуо может сделать музыкальное сопровождение, и 
говорить не стоит. О качестве «озвучки» стоит сказать лишь то, что 
на российском рынке игра была выпущена компанией «Амбер», 
чьи великолепные локализации славятся отличным переводом и 
хорошо подобранными голосами актеров. К тому же за последний 
год не появилось ни одной приключенческой игры, построенной 
на основе подобного мира. Можно, конечно, вспомнить РИдйт, но 
это уже немного из другой оперы. 

Конечно, можно соглашаться или не соглашаться с доводами 
<торонников и противников, но бесспорно лишь то, что «Сказание 
о Драконе 2» сохранило ту знаменитую атмосферу, которой так 
<павилась первая часть, атмосферу реальности событий, личного 
присутствия в мире легенды. 


Э: игру ждали. Ждали в основном по одной причине - 


ПРЕДЫСТОРИЯ 


ействие второй части 
«Сказания.» начинается 
'рактически там же, где 

‘он Йлась часть первая. Через 
некоторое время после гибели ва- 
ших родителей вы, Вернер фон 
Валленрод, возвращаетесь в род- 
ной замок. Ничто вроде бы не 
предвещает беды: Хааген фон 
Дьяконов, убийца вашего отца, 
изгнан из страны, а вам должны 


присвоить титул Драконьего ры- 
царя. Но, как оказалось, не все 
признали ваше право носить имя 
своего отца. Один из герцогов, 
Кариаканд, открыто заявляет, что 
вы недостойны титула рыцаря, и 
вызывает вас на поединок. Каза- 
‘лось бы, все просто, вы принима- 
ете вызов. Но каждый рыцарь 
обязан иметь в союзниках драко- 
на, иначе его не допустят до сра- 
жения. А Мараак, дракон вашей 
<емьи, куда-то исчез, и, что самое 


главное, пропала табличка, скреп: 
ляющая древний договор между 
вашими предками и драконом Ог- 
ня. Итак, Вернер, только что вету. 
пив в законное владение родовым 
замком, должен его покинуть и 
разрешить еще не одну непростую 
задачу, 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


бщие принципы пигры в 
основном излагаются по 
ходу описания, но некото- 
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СЕРДЦЕ ЧЕЛОВЕКА-ДРАКОНА 


рые необходимо узнать уже сей- 
час. 

Во-первых, необходимо регу- 
лярно питаться для поддержания 
жизненных сил: когда окажетесь в 
городе, обязательно набейте свою 
сумку пакетами с сухим пайком — 
его всегда можно найти в мага- 
зинчике Ненизмы. 

Во-вторых, обязательно гово- 
рите с каждым встречным, так как 
некоторая полученная таким об- 
разом информация является кри- 
тически необходимой для даль- 
нейшего прохождения. Всегда бе- 
<едуйте со всеми снова после 
того, как произошли какие-то но’ 
вые события, 

В-третьих, во время боя ста- 
райтесь наносить удары как мож- 
но чаще и в тоже время попытай- 
тесь не дать сопернику провести 
свою атаку. Всегда, столкнувшись 
с сильными врагами, используйте 
магию, это заметно облегчает 
жизнь. 

В-четвертых, тех денег, кото- 
ры можно получить в течение иг- 
ры, вполне достаточно для про- 
хождения и подготовки к финаль- 
ному бою. Но если у вас возникли. 
финансовые трудности, а прово’ 
дить целые сутки за игрой в 
«Квинту» на деньги вам не очень 
хочется, обратитесь к концу дан 
ной статьи 


ЗАМОК ВАЛЛЕНРОД. 


Вначале поговорите с вол- 
шебником. Во время разговора 
постарайтесь выведать как можно 
больше информации, а главное — 
не грубите. Откройте ворота и 
войдите в замок. Слева от пруда, 
напротив запертой оружейной, 
находится вход в шорную мастер- 
<кую. Со стола возьмите сумку, а 
из шкафа — карты леса и долины. 
Карты, равно как и письма, ис 
пользуются следующим образом: 
вы вкладываете необходимый 
вам предмет в руку и воздейству- 
ете им на экран. Также не забудь- 
те захватить с собой флягу с во- 
дой. Поговорите с Гевисселем, по- 
просите у него ключ от оружейной 
комнаты, 

В оружейной возьмите все 
снаряжение, которое хранится в 
четырех больших шкафах, а имен- 
но: меч Эрена, меч с длинным лез- 
вием, боевой топор, саблю, дере- 
вянный и рыцарский щиты, охот- 


ничье и боевое копья. Все это по- 
том можно будет продать, зара- 
ботав таким образом необходи- 
мое вам количество денег. Затем 
отправляйтесь в кладовую, вход в 
нее находится справа от пруда. На 
полке возьмите веревку, кошелек 
< сотней драков (так называется 
местная валюта) и трут. Также за- 
хватите остатки еды со стола. По- 

говорите с Сарелем, вашим коню 

хом, попросите его подготовить 
драконета к полету. У централь- 
ных ворот вы встретите уже знако- 
мого вам волшебника, на этот раз 
он отдаст другую семейную релик 

вию — кольцо Жизни. Заберите 
‘его, оседлайте Лоплопа и отправ- 
ляйтесь в дорогу. 


ВАРКАЛЬДСКИЙ ЛЕС` 


Что ж, бывает и такое. Во вре- 
мя вашего полета на вас напали 
драконы! Крыло драконета про- 
бито, внизу — сплошной лес, ка- 
жется, катастрофа неминуема. Но 
после стремительного падения 
вы, как ни странно, остаетесь жи- 
вы. Кольцо Жизни, переданное 
волшебником, работает! Жаль, 
что Лоплопу уже не поможешь. 
Подберите пакет с едой около его 
«топы и пустую фляжку рядом с 
головой. Развернитесь. Идите на 
запад, затем на север. Вы достиг- 
нете реки, Повернитесь направо и 
подберите острый камень. Да, и 
не забудьте наполнить вашу флягу 
водой! Развернитесь и идите пря: 
мо. На следующем экране повер. 
ните налево, и вы увидите стран- 
ный кусок скалы. Подойдите к не. 
му и острым камнем расчистите 
надпись. Используйте заклинание 
чтения. Неплохо, теперь вы знае. 
те, где можно отдохнуть и восста- 
новить силы. Теперь идите назад, 
затем поворачивайте направо. 
Идите прямо до тех пор, пока мо- 
жете двигаться вперед. Здесь по- 
верните налево. Идите прямо, 
вновь поверните налево. Ого, вы 
набрели на лагерь гоблинов! Что 
ж, они всегда были трусами, мож- 
но сыграть на их страхах еще раз. 
Достаточно сказать им, что у вас 
есть меч Эрена, да намекнуть, что 
поблизости летает ваш дракон, и 
‘некогда доблестные гоблины про- 
сто убегут с поля сражения. Те- 
перь можно спокойно снять кусок 
мяса с вертела и идти прямо. Вы 


выйдете на развилку дороги, ве- 
‘дущей к гному. 

Поверните направо, двига: 
тесь прямо, затем снова направо. 
Вы встретите гнома. Поговорите с 
ним, главное — не грубите, отве- 
чайте честно и согласитесь на его 
помощь. Следуйте за ним к нему 
домой. Во время беседы спросите 
его о странном обломке скалы. 
Начните разговор заново и скажи 
те, что вы голодны. Возьмите 
предложенные фрукты и попытай- 
тесь выведать, где находится вы- 
ход из этого леса. Вас отправят к 
Лесному Стражу. Выходите из до- 
мика гнома. Развернитесь и идите 
направо, затем налево и снова на- 
право. Перед вами предстанет 
(Страж — гигантское дерево. Пого- 
ворите с ним, скажите, что вы 
«рыцарь, сбившийся с пути» и со- 
гласитесь выполнить его усло- 
вие — посадить семя. Теперь иди- 


те назад и прямо, пока не окаже- 
тесь в тупике. Поверните налево. 
Здесь вам может встретиться чу- 
довище, но обычно оно не напа- 


дает, если в руках нет оружия 
Пройдя зверя, поворачивайте на- 
право, затем еще раз направо. Вы 
окажетесь на краю болота. Идите 
вперед и наступите на рыхлую пе: 
счаную почву. На глыбе справа ле- 
жит Амулет демона, но сразу луч- 
ше его не брать, иначе вы не смо- 
жете посадить в этом месте семя. 
Лучше подготовиться к битве и 
Фазу бросить это семя в песок. 
Появиться демон и начнет схват. 
ку. Выбор оружия остается за ва- 
ми, но я предпочитаю тяжелый то- 
пор, так как он отбрасывает про- 
тивника назад. Можно даже не 
дать ему нанести ни одного удара 
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ромАНИА о ева 


вообще. В любом случае, во время 
‹ражения желательно использо- 
вать заклинания защиты и слабос 

ти, они здорово увеличивают ва- 
ши шансы на победу. После того 
как вы нанесете решающий удар, 
можно уже возвращаться к Стра- 
жу и отправляться из этого леса. 

Но если вы в состоянии еще раз 
‹фазиться с демоном и, главное, 
вам очень хочется заполучить его 
Амулет (который увеличивает 
скорость восстановления магиче- 
<кой энергии), то достаточно по- 
кинуть болото, через некоторое 
время вернуться на прежнее мес- 
то, взять Амулет демона и одер- 
жать повторную победу над чудо- 
вищем. Стали ли вы сражаться во 
второй раз или предпочли больше 
не испытывать судьбу — ваша до- 
рога лежит теперь к домику гно- 


ма. С места схватки идите налево, 
затем прямо и направо, и вы ока- 
Жетесь уже на знакомой вам раз- 
вилке. Теперь поверните налево, а 
потом направо — вам вновь встре- 
тится гном. На этот раз скажите, 
что вы тяжело ранены, и попроси- 
те помощи. После весьма стран: 

ной процедуры лечения распро- 
щайтесь © ним и пожелайте ему 
удачи. В ответ он должен передать 
вам волшебный желудь. Возьмите 
его и возвращайтесь к Стражу. 
Скажите ему, что вы посадили се- 
мя и хотите поскорее убраться из 


этого леса, Он перенесет вас на 
‘окраину своих владений. 

Странно, здесь пасется чей-то. 
мопатеш (местное «наземное 
средство передвижения»). Зна- 
чит, поблизости должен быть и 
всадник. Развернитесь и идите по 
тропе. Что это — какой-то монстр 
пытается убить человека! Чудови- 
ще убито, жаль только, что этому 
‹ранному всаднику уже не помо- 
жешь. Хотя постойте, он, кажется, 
хочет что-то сказать. Дайте ему 
воды из фляги, выслушайте его 
исповедь и пообещайте выпол- 
нить его просьбу. Похоже, он вхо- 
дит в число тех, кто похитил свя- 
щенную реликвию — Багровый Ко- 
готь. Интересно, действительно 
ли он раскаялся? Но воля умираю- 
щего — закон. Возьмите с его тела 
кошелек (ему он все равно боль 
ше не понадобится) и змеиный 
кинжал. Теперь можно вернуться 
к мирно пасущемуся мопатешу и 
продолжить наше путешествие. 


ГОРОД ДРАКОНИЯ 

Несмотря на все задержки, в 
город вы прибываете вовремя, 
хотя и последним из участников — 
турнир начнется через два дня. К 
тому же, у вас еще нет дракона. В 
этом городе вам предстоит прове- 
<ти все оставшееся до поединка 
Венценосца время, узнать много 
полезного и повстречаться с мас- 
<ой интересных людей. Здесь нет 
четкой последовательности собы- 
тий и действий, я привожу свой 
вариант прохождения 


ПЕРВОЕ УТРО 
Поговорите со стражем в цен- 
тральных воротах, скажите ему 
правду про то, где вы взяли мопа 
теша и кинжал. Если он вас не бу. 
дет пускать, попытайтесь его под: 
купить. Деньги любят все. Двад: 
цати драков вполне хватит. Войдя 
в город, поговорите с охранником 
у конюшни, спросите его, где 
можно найти жрецов Великого 
Драконика. Развернитесь, подни- 
митесь по лестнице и идите нале- 
во. Вот и один из ваших будущих 
<оперников, рыцарь Карр Страуп. 
сик собственной персоной, мето- 
дично избивает какого-то моло- 
дого человека. Вы успеваете как 
раз вовремя, чтобы помочь этому 
несчастному пареньку. В разгово- 
ре с Карром выбирайте следую- 
щие пункты 
— Страупсик, это не достойно 
вас, поберегите свои силы для 
арены. 
— Я далек от мысли... 
— Уверен, он уже раскаивается в 
недостаточном почтении к вам. 
— Уверяю вас, вряд ли... 


Да уж; еле спасли парнягНе- 
мудрено, что Страупсик разозлил- 
ся - его назвали трогом! А почему 
это произошло, лучше узнать в та- 
верне. В «Драконьем сердце» ве- 
‘дите беседу со спасенным следую- 
щим образом: 

- Тебе повезло... 

— Забудь об этом. 

— Кто такая эта принцесса Кар- 
мина? 

- Страупсик оскорблял прин- 
цессу? 

- А тебе-то что до принцессы? 
— Зови меня Вернер. 

— Откуда ты знаешь мое имя? 

— Что еще ты знаешь 
- Поверь мне, это взаимное 
чувство. 

— Почему ты ненавидишь гер- 
цога? 

— О!Ты, похоже, 
ных дел. 
— Держи меня в курсе дел. 

Странный тип, слишком много 
знает.. Ну да ладно. Повернитесь, 
налево и поговорите с той красот- 
кой, что сидит за соседним столи- 
ком. Это еще один ваш будущий 
соперник, графиня Хеллайнея Ар- 
тикская. Во время разговора ста- 
райтесь льстить ей и попросите 
совет, Продолжайте говорить ей 
комплименты до тех пор, пока не 
исчерпаете все пункты разговора, 
Теперь возвращайтесь к своему 
«толику и идите направо, там си. 
дит еще один рыцарь, точнее, ле- 
ди Танасия Хайренант. Говорите с 
ней открыто, спросите, зачем она 
принимает участие в этом турни- 
ре. Пожелайте ей удачи и погово- 
рите с хозяином постоялого дво- 
ра, закажите у него комнату на 
ночь. Теперь можно отправиться 
побродить по городу. Да, совсем 
забыл, в дальнем углу сидят заяд- 
лые игроки, они — ваш практичес- 
ки неиссякаемый источник денег. 
Как только вы окажетесь на мели, 
сыграйте с ними. Правила «Квин- 
ты» достаточно просты, напоми- 
нают покер, только вместо карт — 
игральные кости. Игровые комби- 
нации практически аналогичны 
покеру: двойка, тройка, стрит, ка: 
реит. д. Играют в открытую, в три 
тура, кости бросаются по очереди. 
После броска вы отбираете нуж- 
ные вам кости, а остальные отдае- 
те и, если хотите, повышаете став- 
ку 


курсе сердеч- 


Но сегодня у вас нет времени 
на игры, так что выйдите из тавер- 
ны, поверните налево и отправ- 
ляйтесь к храму. На площади пе- 
ред ним вы увидите двух практи- 
кующихся в боевом искусстве 
людей. Поговорите с одним из 
них, рыцарем Токмаром. Пред- 
ставьтесь ему как вашей душе 


угодно, только не раскрывайте 
своего настоящего имени. Попро- 
сите у него совета и пожелайте 
удачи. Напоследок он «пореко- 
мендует» вам сменить обмунди- 
рование и ни в коем случае не ссо 
риться © герцогом Эраггским. 
Дельный совет, только вот запоз- 
далый. Отойдите назад и идите 
налево, на улицу, которая распо- 
ложена за спинами тренирующих- 
<я, Там поверните направо и зай- 
дите в магазин Дикхара, алхими- 
ка. У него вы можете купить 
практически все зелья, которые 
могут вам понадобиться в течение 
игры. Здесь можно найти такие 
необходимые вещи, как волшеб- 
ный порошок, зелья жизни илече 
ния и орб Силы. Сейчас же нам ну 
жен лишь сундук, вмещающий 25. 
предметов и снадобье, восстанав- 
ливающие жизненные силы. Ку- 
пите их и поговорите с Дикхаром. 
Попросите его исследовать ваш 
магический желудь, подаренный 
‘добрым гномом, Теперь у нас есть 
универсальное — противоядие. 
Выйдите из лавки и возвращай 
тесь к храму. Поднимитесь по <ту- 
пенькам наверх. Поговорите © 
первосвященником. Расскажите 
ему о встрече в Варкальдском ле- 
‚у и потребуйте гарантии защиты 
тому, у кого сейчас этот Коготь. 
Ненизма — не та ли женщина, про 
которую говорил умирающий? 
Также у этого священника можно 
подлечиться и восстановить силы, 
попросив о лечении и помощи в 
бою. Стоит это удовольствие 5 
драков, зато все происходит 
очень быстро. После разговора 
выходите на площадь и поверните 
налево. С правой стороны от хра 
ма находится сводчатая арка, 
пройдите через нее. Слева от вас 
будет вход в королевский дворец. 
Не разговаривая с охранником, 
пройдите мимо, Идите по этой до- 
роге, пока не достигнете Гераль- 
дической палаты, большого бело. 
го здания, что находится слева от 
вас. Пройдите через арку со 
странной статуей, называемой Че- 
‘ловеком-Драконом, и запомните 
это место. Вы окажетесь на пло 
щади с фонтаном. Если у вас еще 
осталось лишнее время (на часах 
где-то около 20:00), то наполните 
<вою фляжку водой из фонтана и 
поговорите с девушкой, которая 
сидит напротив. Скажите ей, что 
вы рыцарь и расспросите обее от- 
це, герольде. Если часы показыва- 
ют 21 час, то лучше все это сделать 
на следующий день. В любом слу- 
чае поверните налево и заходите в 
магазин к Ненизме. Поговорите с 
продавщицей, покажите ей змеи- 
ный кинжал. На ее вопрос ответь- 


те) что вы пришли за Багровым 
Копем. Затем спросите, нет ли у 
нее в продаже чего-нибудь «осо- 
бенного» и купите предложенный 
яд. Сего помощью можно увели 
чить урон, наносимый холодным 
оружием, достаточно для этого 
мазать лезвие. Так как топор яв: 
ляется сильнейшим средством ве 
дения поединков из доступных на 
данном этапе, то вполне разумно 
использовать яд на нем. 

В этом магазине также можно 
приобрести еду, трут, зеркало, ве- 
ревку, фляжку и карту города. По- 
купать что-нибудь или нет — вы- 
бор за вами, но если вы взяли все 
необходимое в своем замке и не 
выбрасывали ничего по дороге, то 
в этом магазине вам останется 
приобрести лишь зеркало и фо- 
нарь. Можно также запастись 
едой. Потом спросите продавщи 
цуо Дикхаре и отом, что творится 
в городе. Когда вы выйдете из ма 
газина, должна уже наступить 
ночь. Наполните фляжку водой из 
фонтана (если вы еще этого не 
<делали) и возвращайтесь к храму 
тем же путем, что и пришли 


ПЕРВАЯ НОЧЬ 

В переходе по дороге к храму 
вы встретите нищего. Поговорите 
сним и дайте ему немного денег 
Попросите, чтобы он рассказал о 
своей ноге. Выслушайте эту груст 
ную историю, заплатите ему и по 
обещайте помочь. Он предложит 
убить гоблина в обмен на какой 
то секрет. Согласитесь выполнить 
его условие и войдите в храм. По- 
говорите со священником и от 
дайте ему Коготь. Не требуйте на 
грады, он даст вам ее сам. 100 
драков - тоже неплохо, лучше не 
портить отношения с первосвя 
щенником, он нам еще пригодит 
ся. Спросите его о своей семье ио 
договоре с драконом. Попросите 
отвести вас к Провидцу. Когда вы 
войдете в комнату, не задавайте 
глупых вопросов и сделайте вид, 
что вы понимаете, о чем речь. Ког 
да вас спросят, что вы хотите уз- 
нать, выберите тайну своего про- 
шлого. Достаточно туманный рас- 
сказ, но в награду вы получите 
верхнюю часть древней таблички 
< текстом договора! Для начала 
очень даже неплохо, несмотря на 
запутанную историю, поведанную 
Провидцем. Возьмите табличку и 
выйдите из храма. Двигайтесь в 
<торону таверны. Не доходя до 
здания, развернитесь и идите об- 
ратно. На вас должен напасть уже 
знакомый нам гоблин, один из 
тех, что с позором убежали от вас 
в Варкальдском лесу. Попробуй 


его заболтать, выбирая следую- 
щие пункты в разговоре: 
— Убирайся с глаз моих, жаба! 
— Да, а что это ты так разволно- 
вался? 
— Ты говоришь о том, что рядом 
<ареной? 
— Ты сам только что сказал мне 
онем, олух! 

Теперь вы знаете секрет Лаби. 
ринта, но вряд ли гоблин отпустит 
вас просто так. Приготовьтесь к 


фажению, вам необходимо как 
можно быстрее убить эту мерзкую 
тварь. Я предпочитаю использо- 


вать боевой топор, нанося удары 
в верхнюю часть туловища и в го. 
лову, стараясь придерживать при 
этом перекрестной тактики, т. е 
бить поочередно с левой и с пра 
вой руки. Главное здесь то, что к 
моменту, когда вы вернетесь в 


гостиницу, у вас должно остаться 
как минимум 40 единиц здоро 
вья. Этого должно хватить, чтобы 
остаться в живых. И вот, наконец, 
гоблин повержен. Черт, его кли 
нок был отравлен! Будем надеять- 
ся, что волшебный желудь, пода 


ренный гномом, поможет. Подбе. 
рите ожерелье, кинжал и 
кошелек. Возвращайтесь к нище: 
му, скажите, что вы выполнили за 
дание, а он расскажет вам о пер 
гаменте, служащем ключом ктому 
<амому проходу в Лабиринт. Те- 
‘перь можно спокойно идти в гос- 
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тиницуй вздремнуть. Да, и не за- 
будьте поесть или принять снадо- 
бье, если вы очень устали или у 
вас меньше 40 единиц здоровья! 


ВТОРОЕ УТРО 


Вначале возьмите со стола 
хрустальный шар. Этот предмет 
позволит вам общаться с волшеб- 
ником, которого мы встретили в 
<амом начале нашего путешест- 
вия. Для этого достаточно выйти 
на улицу, положить шар в руку и 
использовать его на экране, ана- 
логично картам и письмам. Вол- 
шебник будет давать вам советы, 
по одному на день, только не 
очень на них надейтесь, они зву- 
чат не яснее предсказаний Про- 
видца 

Выйдите из таверны и двигай- 
тесь налево. Развернитесь назад 
около поворота, и вы окажетесь 
перед входом в кузницу. Здесь вы 
можете покупать оружие или про- 
давать уже ненужное. Поговорите 
< продавцом, спросите, что он ду- 
маето шансах Хеллайнеи на пред- 
стоящем турнире. Купите священ- 
ную пику, она вам пригодится. 
Возвращайтесь в таверну и пере- 
дайте Хеллайнее слова кузнеца 
0, это произвело на нее впечатле- 
ние — она посоветовала обратить- 
я кгерольду за помощью, Теперь 
можно и в Геральдический зал. 
Да, и не забудьте поговорить с 
Киндерией, девушкой, что сидит у 
фонтана, если вы этого еще не. 
сделали. В здании отыщите ге- 
рольда и поговорите с ним о тур- 
нире. Скажите, что вас послала 
Хеллайнея, спросите у него об 
оружии и о жеребце. Узнайте все, 
что вас интересует о предстоящем 
турнире. Покиньте зал, на улице 
поверните направо — ивы окаже- 
тесь около склада. Поговорите со 
смотрителем о Дикхаре и о завт. 
рашних поединках. Отправляй: 
тесь к храму. По дороге вы встре- 
тите юношу, который ремонтирует 
повозку. Спросите у него об его 
обязанностях. Идите через пло- 


щадь в лабораторию Дикхара и 
узнайте у него, предлагал ли кто- 
нибудь ему в последние дни пер- 
гамент. Досадно, будем надеять- 
<, что он еще найдется. Теперь у 
вас должна еще остаться уйма 
времени, до наступления темноты 
просто побродите по городу или в 
таверне сыграйте в «Квинту». 


ВТОРАЯ НОЧЬ 


Собственно, на эту ночь не на- 
мечено никаких дел, но вам необ- 
ходимо потратить время, чтобы 
проснуться как раз к начало тур- 
нира, Сходите к воротам, через 
которые вы проникли в город, и 
поговорите с охранником у стойл 
о Забытом Лабиринте. Потом до 
часу ночи просто побродите по го- 
роду; если хотите, зайдите в храм 
и поговорите с первосвященни- 
ком о том же Лабиринте. Затем 
возвращайтесь в таверну, обяза- 
тельно пообедайте и ложитесь 
<пать. Завтра вам предстоит вели- 
кий день — ваш первый в жизни 
рыцарский турнир. 


клинков 

Как только наступит утро, гла- 
шатай объявит о начале турнира. 
В зале подойдите к герольду и по- 
старайтесь узнать как можно 
больше о правилах и условиях по- 
единка. Затем поговорите с Хел- 
лайнеей, пожелайте ей удачи и 
попросите помощи в выборе со- 
перника. После того как вы узнае- 
те все, что хотели, пообщайтесь с 
остальными участниками турнира. 
После «милой» беседы с герцогом 
Эраггским можно приступать и к 
самим поединкам. Для того чтобы 
выбрать соперника, необходимо 
подняться на второй этаж и взять 
рядом с родовым гербом скипетр 
соответствующего цвета. Затем 
пройти в зал, ведущий на арену, и 
выбрать оружие. Возьмите фа 
мильный щит и пику. На выбор 
вам предоставляется три разно- 
видности пик: легкая удобна в уп- 
равлении и позволяет наносить 
быстрые удары; тяжелую трудно 
удержать, но и удары, нанесенные 
ею, получаются намного более бо- 
лезненными; классическая пика 
обладает усредненными парамет- 
рами первой и второй. После вы. 
бора оружия поговорите с вашим 
оруженосцем о жеребцах, он 
предложит вам на выбор легкого, 
но быстрого и маневренного, или 
тяжелого, но более устойчивого. 
Какому снаряжению отдать пред- 
почтение — решать вам; я предпо- 
читаю классическую пику и быст- 
рого жеребца. Когда вы готовы, 
выходите на арену. Во время заез- 


да всегда старайтесь целиться в 
левый бок соперника, так у васбу- 
дет больше шансов нанести удар 
первым. Учтите также и то, что в 
дебютном заезде противник 
обычно не успевает ударить и 
промахивается. Используйте это, 
чтобы получить преимущество в 
запасе жизненных сил во время 
следующих ударов. После сраже- 
ния восстановите свои силы с по- 
мощью снадобья и возвращай 
тесь в Геральдический зал. Длято- 
го чтобы выбрать следующего 
<оперника, повторите вышеопи- 
<анную процедуру. Теоретически 
вы можете одолеть всех рыцарей, 
но от этого будет мало прока, так 
как чемпионом все равно станет 
Танасия. Для дальнейшего про- 
хождения игры вам достаточно 
выиграть у одного-двух соперни- 
ков. С другой стороны, победа в 
‘сфажении приносит деньги (по 50 
драков за каждого рыцаря) и, что 
самое главное, опыт, влекущий за 
‘собой увеличение ваших характе: 
ристик: жизненной силы и вынос 
ливости, Так как вам еще предсто- 
ит не одно сражение, то разумно 
‘было бы попытаться их улучшить, 
В любом случае, решать опять 
вам. После завершения турнира и 
‘объявления победителя вас позд- 
равит сам принц Артур. Поблаго- 
дарите его и согласитесь принять 
участие в Кенмарском турнире, 
последнем перед поединком Вен- 
ценосца. Не про это ли говорил 
нам старый волшебник в нашем 
замке? Принц искренне удивлен 
вашей неосведомленностью в ис- 
тории собственного государства, 
но он все же представит вас гра- 
фине Кайренской. Вне зависимос- 
ти от того, что вы скажете, она 
фазу же покинет вас, а к вам спо- 
здравлениями подойдет наша ста- 
рая знакомая леди Хеллайнея. Со- 
гласитесь на ее предложение тре- 
нироваться вместе, ведь до 
Кенмарского турнира осталось 
всего лишь 10 дней. 

выйдя на улицу, идите к фон- 
тану. Поговорите с Киндерией, 
той девушкой, которая читает 
книгу, сидя около лавки. Спросите 
о том, что печалит ве. Ага, отец 
Киндерии не одобряет ее выбор! 
Узнайте, как зовут того парня. Хм, 
Пьер, которого еще называют Ма- 
лышом... Не наш ли это оружено- 
<ец? Хороший малый, стоит его 
похвалить, затем пообещайте по- 
мочь этой девушке и поговорить с 
ее отцом. После беседы поверните 
налево и зайдите в лавку к Нениз- 
ме. Спросите у нее, где она берет 
свой товар. Пропустив мимо ушей 
замечание о «таких же, как ты», 
поинтересуйтесь о необычных пу- 


‘тях доставки контрабанды. Хмм; 
оказывается, каждый в этом горо- 
де знаето Забытом Лабиринте, так. 
что получается, что он не такой уж 
и забытый. Расспросите попо- 
дробнее об этом подземелье, хотя 
Ненизма знает лишь о том, что 
вход туда открыт только ночью. 
Завершив беседу, посмотрите по 
сторонам. Так как у вас после не- 
плохого выступления на турнире 
‘должны были появиться деньги (в 
зависимости от того, сколько со- 
‘перников вы выбили из седла), то. 
сейчас самое время докупить не- 
достающее снаряжение (фонарь и 
зеркало), если вы этого еще не 
сделали. Так же рекомендуется 
запастись провиантом, он вам 


‘сокий человек в черном плаще, с. 
благородными манерами, рас 
спрашивающий про какой-то не- 
понятный артефакт — уж не сам ли 
это герцог Эраггский? Попьтай- 
тесь разузнать подробности. Этот 
человек упоминал про Харска, но 
кто это такой? Стоит спросить у 
священника. Выйдите из лавки и 
отправляйтесь в храм. Там рас- 
спросите у уже знакомого нам 
первосвященника о том, кто такие 
Харск, Великий Драконик и Спя- 
щий. Выведайте как можно боль- 
ше информации о Забытом Лаби- 
ринте и попросите о новой встре- 
че с Провидцем. На этот раз он 
вам расскажет о вашем будущем, 
впрочем, столь же туманно, как и 


пригодится. Совершив все необ- 
ходимые покупки, покиньте мага- 
зин. Вернитесь в Геральдический 
зал, поговорите с герольдом. Хо- 
‘роший шанс помочь его дочери, 
‘достаточно лишь похвалить свое- 
го оруженосца. Теперь можно 
вернуться к Киндерии и сообщить. 
ей, что вы выполнили ее просьбу. 
Выслушав слова благодарности, 
‘согласитесь на дальнейшее «со- 
трудничество». Совсем неплохо, у 
нас теперь есть ещеодин союзник. 

Кстати, не появился ли где- 
нибудь тот таинственный перга- 
мент? Алхимик наверняка должен 
знать об этом, зайдите к нему в 
лавку. Поговорите с хозяином: на- 
конец-то вам улыбнулась удача! 
Идите налево, х дальней стойке. 
На стене висит необходимый вам 
пергамент, купите его. Используй- 
те на нем чары чтения. Странный 
получился текст, прямо загадка 
какая-то. Поговорите обэтом сал- 
химиком и спросите о переводе. 
Также узнайте, не замечал ли он 
чего-нибудь необычного в по- 
следние дни. Воистину, странные. 
дела творятся в этом городе! Вы- 


о прошлом. Покиньте храм. Ос- 
тавшееся до темноты время про- 
ведите, гуляя по городу и разгова- 
ривая со всеми встречными отур- 
нире. 


ЗАБЫТЫЙ 
ЛАБИРИНТ 

Когда наступит ночь, отправ- 
ляйтесь к фонтану и поговорите с 
призраком (он будет там лишь в 
том случае, если вы поговорили < 
первосвященником о Спящем). 
Спросите у призрака имя, узнайте 
оего прежней жизни. Предложите 
помощь, но, спросив о награде, 
откажитесь искать его останки. 
Соглашайтесь лишь после того, 
как он предложит магический ка- 
мень в обмен на свои кости. За- 
дайте вопрос о входе в Лабиринт. 
Опять загадка! Что-то их становит- 
‘ся слишком много для одного дня. 
Хотя, постойте, кажется, в этом 
все-таки есть некий смысл! Верни- 
тесь к арке и, повернув налево, 
посмотрите на статую. Достаньте 
зеркало и вложите его в руку Че- 
ловека-Дракона. Так вот что зна- 
чили слова об отражении в том 


'манускрипте — зеркало привело 
‘механизм в действие и потайная 
дверь открылась. С помощью тру- 
та зажгите фонарь и спускайтесь в 
подземелье. 

На приведенных картах двух 
этажей Лабиринта основные ком- 
наты обозначены буквенными ин- 
дексами, а переходы отмечены 
‘цифрами, например, спуску но- 
мер 1 на плане первого уровня со- 
ответствует подъем номер 1 на 
плане второго уровня. 

После первого поворота об- 
ратите внимание на рычаг слева. 
Пока его не двигайте, лишь про- 
читайте надпись, воспользовав 
шись чарами чтения. Теперь от- 
правляйтесь в зал, отмеченный на 
карте как комната «А». Там вы 
встретите двух оставшихся гобли- 
нов (лучше уж было расправиться 
с ними прямо в лесу.). Исполь- 
зуйте защитное заклинание и раз- 
делайтесь с ними раз и навсегда. 
Обыщите одежду и достаньте кар- 
ты двух этажей Лабиринта. При- 
хватите с собой кошелек и корот- 
кий меч. Возвращайтесь через тот 
же проход, которым пришли, и 
двигайтесь на северо-восток, к 
месту, помеченному на плане го- 
лубым облаком. Часть лабиринта 
там оказалась разрушена, глубоко 
внизу, в проломе, плещется вода. 


Хорошо, что у нас с собой есть ве- 
‘ревка, зацепите ее за балку над 
пропастью и переберитесь на дру- 
гую сторону. Двигайтесь до конца 
коридора. В тупике, в углублении 
<тены, валяется плащ, на нем ле- 
жит череп — это все, что осталось 
от скелета призрака. Возьмите че- 
реп и самой короткой дорогой 
возвращайтесь обратно. 

Выйдя на поверхность, по- 
дойдите к фонтану и вновь пого- 
зорите с призраком. Теперь мож- 
но идти в храм. Расскажите перво- 
священнику 060 всем, что 
произошло с вами в Лабиринте, и 


отдайте ему череп. Откажитесь от 
встречи с Провидцем, все равно 
ничего нового он пока не скажет. 
Вернитесь к фонтану и скажите 
призраку, что вы выполнили обе- 
щание. Он исчезнет, а на его мес- 
те останется магический камень, 
защищающий вас от заклинаний. 


Подберите его и возвращайтесь в 
таверну. Поговорите с Малышом 
Пьером, предайте ему суть ваше 
го с Киндерией дела. Предложите 
ему стать вашим оруженосцем на 
«постоянной основе» и договори: 
тесь о завтрашней тренировке. За 
тем поговорите с Хеллайнеей 
Снимите комнату и ложитесь 
спать. 


ЖИЗНЬ В ГОРОДЕ > 


Проснувшись, вы окажетесь в 
Геральдическом зале. Возьмите 
понравившееся оружие, скажите 
Хеллайнее, какой вид поединка и 
какого соперника вы выбираете. 
Вы можете сразиться с ней и с 
Пьером на мечах или копьях, при 
чем только один раз за день 

После тренировки вернитесь в 
таверну. За столиком справа вы 
встретите Страупсика — подсядьте 
к нему и предложите выпить: 
Спросите, сколько ему лет. Затем 
поинтересуйтесь, знал ли он ва- 
ших родителей. Поговорите об 
обстоятельствах их смерти. Не за- 
водя разговора ©  герцоге 
Эраггском, пожелайте Карру уда 
чи и покиньте его. За противопо- 
ложным столиком сидит Квентин, 
тот странный паренек, которого 
мы встретили в первый день свое- 
го пребывания здесь. Начните 
разговор, спросив о новостях. По- 
просите его продолжать свой рас- 
сказ. Задайте вопрос о герцог ио 
подземельях, скажите, что Забы- 
тый Лабиринт действительно су- 
ществует и вы там недавно побы- 
вали. Странно, у герцога появился 
какой-то таинственный союзник. 
Попросите Квентина как можно 
больше разузнать о нем. 


После беседы отправляйтесь в 
город и передайте Киндерии суть. 
вашего с Пьером разговора. Затем 
‘отправляйтесь к Дикхару, алхими- 
ку. Спросите его о свежих ново- 
«ях, на его просьбу откройте ва- 
ше настоящее имя. Ого, оказыва: 
ется, за вами следят. Тот самый 
таинственный человек в черном, о 
котором говорил Квентин... Уз- 
найте у Дикхара, что он сказал не- 
знакомцу. Да, дело принимает не- 
ожиданный оборот. Хотя нам пока 
ничего не остается, как бродить по 
городу до наступления темноты. 

На следующее утро будет оче- 
редная тренировка, и так вплоть 
до дня турнира. В принципе, по- 
единки не так сложны, к тому же 
увеличивают ваши характеристи: 
ки, так что имеет смысл потратить 
на них пару часов в день, все рав. 
но делать пока больше нечего, В 
этидни в оставшееся после трени. 
ровок время просто побродите по. 
городу и поговорите со всеми жи 
телями о прошедшем турнире. 


МАРААК, ДРАКОН 
огня 

8 пятую или шестую ночь ва 
шего пребывания в Драконии в 
таверне, на лестнице, ведущей в 
вашу спальню, вас встретит трак 
тирщик и передаст вам записку от 
графини Кайренской, требующей. 
чтобы вы немедленно явились во 
дворец. Прочитайте послание и 
поспешите ко входу в палаты 
принца. Поговорите с охранником 
и покажите ему ваше приглаше- 
ние. Войдя в комнату, спросите 
графиню о причине вашего визи 
та. Когда она попросит, покажите 
‘ей ваше кольцо огня, Внезапно в 
комнате появится принц Артури в 
весьма грубой форме потребует, 
чтобы вы убирались из дворца. 
Вне зависимости от того, что вы 
ему ответите, он первым атакует 
вас. Вот тут и выяснится, что это 
отнюдь не принц, а тот самый та- 
инственный колдун в черном, ко- 
торый выслеживал вас. Первым 
делом он попытается парализо- 
вать вас своими чарами. Чтобы 
противостоять им, бросьте в него 
волшебный желудь, подарок гно- 
ма. Затем, взяв в одну руку маги- 
ческий камень, полученный от 
призрака и необходимый для от- 
ражения заклинаний чародея, в 
другую возьмите любое мощное 
оружие, например, топор, и рас 
правьтесь с колдуном. В этом вам 
очень поможет магия защиты и 
слабости, не забывайте использо- 
вать ее. Покончив < ним, верни 
тесь и поговорите с графиней 
Кайренской, или, точнее, с вашей 
матерью, стой, которую вы счита- 


ли давно погибшей. Оказывается, 
она просто потеряла память от 
ужаса, наблюдая гибель вашего 
отца. Возьмите со стола пузырек с 
лечебным снадобьем и выпейте 
его. Продолжите разговор и уз- 
найте, где находится вторая часть. 
таблички. Все-таки священник 
был прав, она у графини. Возьми- 
те древний камень с договором со. 
‘стола и покиньте графиню. 
Оказавшись на улице, соеди- 
ните табличку и используйте на 
ней кольцо Огня. Вас перенесет в 
Пустынные Земли, место, где на- 
ходят свое последнее пристанище 
драконы. Сила кольца пробудит 
Мараака, и он прилетит посмот. 
реть на наследника. В разговоре с 
драконом своего отца старайтесь 
быть вежливым, но главное — что- 
бы он признал в вас Валленрода. 
Вы должны проявить и гордость. 
Согласитесь выполнить его зада- 
ние и выслушайте историю о двух 
Камнях. Возьмите из лап Мараака 
Кристаллиан, один из Камней 
равновесия, Попросите его вер 
нуть вас в город. Уже у городских 
<тен попытайтесь выведать у дра 
кона как можно больше о вашей 
задаче и о предстоящем поединке. 
Венценосца. Попрощайтесь с Ма 
рааком и проходите через ворота. 


КРИСТАЛЛИАНИ 


АДАМОСТЕР 

Вернитесь в таверну и погово. 
рите с Карром Страуспиком и сТа. 
насией Хайренант. Теперь они не 
будут сомневаться в вашем титу- 
ле, разговор пройдет более спо- 
койно - союзника Мараака надо 
уважать, Выйдите из гостиницы и 
поверните налево. Зайдите в куз- 
ницу, спросите продавца об осо- 
бом оружии. Выяснится, что по- 
следнее священное копье купил 
день назад герцог Эраггский; хо- 
рошо, что вы сделали это еще 
раньше. Теперь самое время зай. 
ти к священнику. Поведайте ему 
об истории, рассказанной Мараа 
ком. Само собой разумеется, он 
не поверит вам. В доказательство 
покажите Кристаллиан, Первосвя- 
щенник направит вас к Провидцу. 
На этот раз спросите старца об 
Адамостере, и в ответ вы усльши- 
те очередную загадку. Что ж, ког- 
да-нибудь мы их решим 

Идите во дворец, там вас ждет 
графиня Кайренская, точнее, леди 
Майрана фон Валленрод, Погово- 
рите сней о Маразке и Адамосте- 
ре, возьмите деньги со стола. За- 
тем обратитесь к принцу Артуру. 
Вначале для того, чтобы узнать как 
можно больше о событиях в горо- 
де, спросите его, откуда он узнал 
про Маразка. Говорите с прин- 


цем, пока`не исчерпаете все воз 
можные реплики. Попрощайтесь с 
ним и тут же начните беседу зано- 
во. На этот раз выберите первый 
пункт. Принц отдаст вам семей- 
ную реликвию — Бесерт», Огнен- 
ный меч вашего отца, Возьмите 


его и вернитесь на улицу. 


Унас осталось еще одно дело, 
которое необходимо завершить. 

Для того чтобы добиться помолв: 

ки Киндерии и Пьера, отправляй 

тесь в Геральдический зал и во 
время разговора с отцом Кинде. 

рии выберите следующие пункты 

- Я пришел к вам по просьбе 
вашей дочери и Пьера. 

— Мне неловко, но я... 

— Мне больно слышать смерти 
шей жен, 
— Вы даете согласие на помол! 
ку? 

- Думаю, вы приняли верное 
решение, сэр. 

‘Смело идите к Киндерии и со- 
общите ей о новостях, Теперь не- 
обходимо подготовиться к пред. 
<тоящему спуску в Лабиринт. Зай. 
дите к Дикхару и купите у него об 
Силы и несколько восстанавлива- 
ющих жизнь снадобий. Если ваша 
фляжка пуста, наполните ее водой 
из фонтана. Затем до наступления 
темноты просто прогуляйтесь по 
городу, расспросите всех жителей 
о новостях. 

'Снаступлением темноты спус 
кайтесь в Забытый Лабиринт 
Пройдя немного вперед, опустите 
переключатель слева. Затем сразу 
Же идите в комнату, обозначен- 
ную на карте индексом «5». Войдя 
в зал с южной стороны, прочтите 
руны над дверью. Затем отправ 
ляйте в комнату «В». Для того что. 
бы пройти зеленый туман, вос- 
пользуйтесь Кристаллианом - ка- 
мень поможет вам миновать это 
препятствие. Оказавшись в ком- 
нате, обратите внимание на дра- 
гоценные камни, вмонтирован- 
ные в статуи. Нажмите на них в 
следующем порядке: белый, жел- 


тый, красный и зеленый. Идите на 
юг (слева — желтая статуя, спра- 
ва — красная). Как ни странно, но 
вы вновь окажетесь в комнате 5. 
Поверните налево и двигайтесь 
прямо до следующего перекрест 
ка. Выберите правый путь и вновь 
идите прямо. Минуя статуи драко- 
нов, продолжайте все время идти 
вперед, пока не увидите надпись 
над дверью. Прочтите ее, войдите 
в зал и нажмите камни в такой по. 
следовательности: желтый, крас- 
ный, белый и зеленый. Покиньте 
комнату через восточный проход 
(красная статуя слева, зеленая — 
справа). Идите прямо и спуститесь 
на нижний уровень. Перед вами 
появится высохший фонтан, 

Самое время сохранить игру и 
приготовиться х битве, Хотя демо- 
на и можно убить Огненным ме 
чом (предварительно наложив на 
него чары факела), все же более 
быстрый и надежный способ — 
воспользоваться священным ко’ 
пьем, Возьмите его в руки, напол 
ните фонтан водой из фляги, при. 
мените заклинания защиты и сла 
бости и атакуйте монстра. Во 
время боя восстанавливайте силы 
снадобьем, а когда здоровье де- 
мона опуститься ниже 60 единиц, 
используйте орб Силы: он придаст 
дополнительный вес вашим ата. 
кам (раньше им воспользоваться 
нельзя, так как после введения в 
действие орба вы не можете при. 
менять остальные предметы до 
окончания схватки). После того 
как вы уничтожите чудовище, 
возьмите Адамостер. Теперь вы — 
Хранитель обоих Камней, будьте 
осторожны, одно ваше неверное 
действие вполне может изменить 
баланс этой Вселенной 

Возвращайтесь в город тем же 
путем, что пришли сода. Вначале 
идите налево, затем три раза пря’ 
мо, опять налево, прямо, направо 
и, наконец, вновь прямо. Выходи. 
те из подземелья. Если еще не на 
<тупило утро, поговорите со 
‹аражниками у ворот и с охранни. 
ком у дворца принца. Зайдите в 
таверну, побеседуйте со всеми 
обитателями. Теперь вполне мож- 
но отдохнуть. Оставшееся до тур- 
нира время необходимо провести 
пользой, постарайтесь выведать 
как можно больше сведений. 
Обязательно поговорите с Хел- 
лайнеей, спросите, что она думает 
о турнире. Расскажите Пьеру о 
том, как обстоят дела с его по- 
молвкой, примите слова благо- 
дарности. Не забудьте поговорить 
< Квентином — вы узнаете о том, 
что замышляет герцог Эрагтский. 
Правда, постарайтесь во время 
беседы не упоминать имя Хеллай- 


ИГРА 


неи, так как резкция оруженосца 
на это будет странной и подозри- 
тельной. 

Но самое главное на данном 
этапе — хорошо подготовиться к 
финальной битве. Отправляйтесь 
к Дикхару, потому что необходи- 
мо пополнить запасы лекарствен- 
ных снадобий. Обычно, чтобы по- 
бедить Кариаканда, хватает 10-12 
штук, но в любом случае поста 
райтесь полностью заполнить ими 
сумку. Начиная с этого момента, 
вам понадобятся: кольцо и меч 
Огня, кольцо Жизни, два Камня, 
Хрустальный шар, меч Эрена и 
священная пика (впрочем, от по- 
<ледней также можно при жела- 
нии избавиться). Остальные 
предметы можно легко уничто- 
жить, никакого влияния на ход 
дальнейших событий они уже не 
окажут 


КЕНМАРСКИЙ 
ТУРНИР 

И вот начинается Великий 
турнир. Вначале поговорите с Та 
насией, герцогом Эраггским и 
Страупсиком. Затем обратитесь к 
Хеллайнее. Ради интереса согла- 
ситесь сразиться с ней и потре. 
буйте вознаграждение за вашу 
«смелость» (награда окажется 


весьма оригинальной). Поверни- 
тесь к Артуру и спросите его о 
принцессе. Странно, вы ее не зна- 
ете, а она уже выбрала вас своим 
чемпионом. Поинтересуйтесь уге- 
рольда, какие преимущества это 
вам дает. 

Воспользовавшись — своим 
правом выбора, вызовите кого- 
нибудь на поединок. На этой ста- 
дии вам необходимо поразить 
трех бойцов, так что лучше сра- 
зиться с самыми слабыми, такими 
как принц Артур, Ролонд или Ток- 
мар. Откройте двери, ведущие на 
арену, и выберите необходимое 
вам оружие. Принцип поединков 
остается прежним, просто не за- 
‘бывайте после каждого боя вос- 
станавливать силы волшебным 


эликсиром. После победы ‘над 
третьим противником настанет 
черед схватки Хеллайнеи и Кариа- 
канда. Это ужасно! Воспользовав- 
шись магией тьмы, он смертельно 
ранит вашу напарницу. Подойди- 
те к умирающей графине. Покля. 
нитесь отомстить герцогу. Когда 
ее дыхание остановится, приме- 
ните Кристаллиан. Волшебный ка: 
мень на некоторое время вернет 
ей жизнь, но магия Смерти неот- 
вратима. Поговорите с Артуром о 
произошедшем событии, но не 
давайте ярости управлять вами, 
‘согласитесь принять участие в фи- 
нальном поединке. После этого в 
комнату войдет принцесса Карми- 
на. На ее вопрос о том, кого она 
вам напоминает, поинтересуй- 
тесь, зачем это вашему старому 
знакомому Квентину понадоби- 
лось переодеваться в женское 
платье. Ха, оказывается, что это 
принцесса со времени вашего 
прибытия в город маскировалась 
под маленького оруженосца. По- 
обещайте ей уничтожить Кариа- 
канда и возьмите амулет на па 
мять. 


ВЕНЦЕНОСЦА 

Что ж, вот и наступает конец 
нашим приключениям. Оказав- 
шись на улице, воспользуйтесь 
кольцом Огня и вызовите Мараа- 
ка (просто примените кольцо на 
экране). Дракон доставит вас в 
Колыбель Солнца — место, где ис- 
‘окон веков проводится поединок 
претендентов на трон. Поговорите 
< Артуром. Затем возьмите в одну 
руку кольцо Огня, а в другую — 
меч. Развернитесь и обратитесь к 
Танасии. После разговора повер- 
нитесь в сторону Карра Страупси- 
ка. В этот момент в небе над вами 
появится герцог Эрагтский. Но не 
кажется ли вам его дракон пора- 
зительно знакомым? Да, это Да- 
гон, бывший помощник барона 
Хаагена фон Дьяконова, убийцы 
вашего отца. Но как Дагон оказал- 


<яу Каризканда? Впрочем, драко- 
ны вправе сами выбирать союзни- 
ков, и никто не может перечить 
им. Обратитесь к Маразку, на его 
вопрос ответьте, что вы пришли 
‘сода затем, чтобы выиграть 
Начнется турнир. Вы вместе < 
Марааком окажетесь победителя- 
ми. Но герцог Эрагтский оспорит 


результаты, сославшись на то, что 
вы использовали Кристаллиан, 
тогда как разрешена лишь магия 
колец. Вы ничего не сможете с 
этим поделать, и Кариаканд вызо- 
вет вас на Поединок Чести. Во 
время его вы сможете использо- 
вать лишь фамильные мечи, дру: 
гое оружие не приносит вреда 
противнику. Так что приготовь- 
тесь к бою, наложите заклятие фа- 
кела и приступайте к сражению. 
Если у васеще осталась магия, ис 
пользуйте ее на чары защиты и 
слабости, они помогут вам высто- 
ять в этой схватке. Применяйте ле- 
чебное снадобье только тогда, 
когда уровень жизни опуститься 
ниже 30 единиц. Старайтесь нано- 
сить упреждающие удары, не да- 
вая Кариаканду сделать ответный 
выпад. В принципе, того количест. 
ва бальзама, которое вы взяли с 
‘собой, вполне должно хватить. 
Был поединок легким или нет, 
но в конце концов Кариаканд па- 
дет поверженным к вашим ногам 
и вы выслушаете длинную исто 
рию причин произошедших собы 
тий в изложении уже знакомого 
нам волшебника. Следующей сце 
ной будет церемония коронации. 
Поговорив с Артуром, теперь уже 
‘бывшим принцем, вы встанете пе. 


ред выбором: сохранить верность 
погибшей Хеллайнее или просить 
руки принцессы Кармины? Ре- 
шать, как всегда, вам, на финаль- 
ную сцену это уже никакого влия- 
ния не окажет 

Воти прошел заключительный 
ролик. Обсидиановы Врата разру- 
шены, полчища орков вторглись в 


рану, государство на грани раз- 
рушения. Не самое удачное время 
вы выбрали, чтобы стать принцем. 
Слишком много осталось нере 
шенных дел. Финальная заставка 
недвусмысленно намекает на не- 
обходимость продолжения. Хотя, 
в силу некоторых причин, указан- 
ных в начале данной статьи, впол- 
не вероятен конец серии, но кто 
знает — может, нам посчастливит- 
сяещене раз поучаствовать в при- 
ключениях принца Вернера фон 
Валленрода? 


НЕ СОВСЕМ 
ЧЕСТНОЙ ИГРЫ 

В игре присутствует огромное 
количество недоработок и несть: 
ковок, которыми любой игроман 
вполне может воспользоваться в 
целях облегчения прохождения 
игры. Приведу один из вариантов 
получения неограниченного коли- 
чества денежных средств. 

Убив орка в первую ночь сво- 
его пребывания в Драконии и 
обыскав его плащ, вы найдете 
змеиный кинжал, точно такой же, 
как вам дал умирающий вор на 
выходе из Варкальдского леса. Те- 
перь в любое время после первого 
турнира вы можете вернуться в 
магазинчик к Ненизме и, показав 
ей кинжал, получить еще один Ба- 
гровый Коготь, а затем за вознаг- 
раждение в 100 драков вернуть 
его первосвященнику. После этого 
вы можете в любой момент еще 
раз зайти к Ненизме и, вновь по- 
требовав Коготь, отнести его в 
храм за очередные 100 драков. 
Повторить данный трюк можно 
неограниченное число раз, лишь 
бы времени хватило. Таким весь- 
ма нехитрым способом можно 
вполне накопить пару тысяч, так 
что без денег вы никогда не ока- 
жетесь 
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‘Операционная система МИпдои 95, МТ 4.0. 
Процессор Репшит 120. 
‘Оперативная память 16 Мб. 

Видеоплата 1 Мб $МбА + ЗО. 
Место, занимаемое 

‘на жестком диске 70 Мб. 


симулятор гонок «Формула 1» 
ЖЖЖЖЖЖККК 


ти компьютеров позволили не только выполнять на них 

разного рода вычисления, но и запускать развлекательные 
программы (с помощью которых можно и по сей день убивать не- 
нужное время), у программистов появилась идея сделать игру, 
которой пользователь находился бы в кабине автомобиля, сидел 
бы за рулем на водительском месте, да еще мог бы всем этим де- 
лом управлять. 

Одними из первых автосимуляторов такого рода были именно 
гонки «Формулы 1». На протяжении около десятка лет гоночные 
симуляторы «Формулы 1» не перестают радовать глаз эффектами, 
все больше приближающимися по своему качеству к настоящей 
гонке, 

Например, в ранних играх при столкновении у вас просто мял- 
<я капот и на экране высвечивалась ненавистная надпись «бате 
(или Васе) омег». Позднее, дабы машина не сразу «умирала», на- 
чали отлетать колеса (естественно, на трех можно было еще поез- 
дить). Теперь же настало другое время: при неправильном про- 
хождении поворотов (в дождливую погоду, например) вашу ма- 
шину начинает медленно заносить, из-под колес сквозь 
прозрачную пелену белесого дыма появляются черные, жирные 
полосы, впоследствии указывающие в сторону кучи обломков 
(причем, объемных) на дороге, и стены, по которой размазаны вы 
и ваш новенький болид. 

|1 Вабпо итщачоп - одна из последних версий игры, пред- 
ставляющая новейшие разработки в мире автосимуляторов. Тут и 
вполне реальная пыль, летящая из-под колес при наезде на газон, 
и брызги грязи, попадающие на ваше стекло при езде за какой- 
нибудь машиной в сырую погоду, а также вполне реальный вид 
поврежденного автомобиля после истинно Сагтадедаоп’овской 
езды. Не говорю уж о траве и песке, налипающих на раскаленные 
покрышки, а по мере езды по асфальту постепенно отлетающих, 
Следует заметить, что производство игры фирмой УЫбоЯ сопро- 
вождалось консультациями инженеров концерна Рено. 

Для любителей просто посоревноваться эта игра - самая под- 
ходящая. Для «автослесарей» тоже найдется дело: на настройку 
автомобиля под данную трассу и погоду у вас может уйти немало 


С: столь давних времен, как только технические возможно- 


МОБЕ - выбор типа гонки: 
над — меню тренировки, 


времени. 


бАМЕ ТУРЕ - тип игры: геа! 
15 - приближенный к реальной 
жизни, еазу — легкий. 

ЦЕМЕЕ - уровень сложности: 
ата!еиг - любитель (коробка пе- 
редач автоматическая), рго — 
профи (коробка передач ручная), 
ехрем: — эксперт (коробка пере- 
‘дач ручная) 


включает в себя следующие типы 
гонок: ФИМпд з<Ноо! — первая 
часть тренировочного процесса, в 
которой вы, при выбранной пого- 
де, будете учиться ездить на авто. 
мобиле буквально наперегонки 
<0 своей тенью. Ее будет пред- 
ставлять ваш полупрозрачный 
(наверное, чтобы вы в него не 
врезались) инструктор-двойник. 


Чтобы научиться ездить, вам на- 
до постоянно придерживаться 
его траектории. Особо можно не 
спешить — если вы отстанете, он 
вас подождет; ‘татио — вторая 
часть обучения, в которой вы 
<можете опробовать себя и наст- 
роенный под данную трассу авто- 
мобиль без каких-либо помощ- 
ников; 
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ИГРОМАНИЯ Иса 


Четопзганоп — видеоролик 
«Как надо ездить по данной 
трассе»; 

зипде гасе — вам дается воз- 
можность просто покататься по 
любой трассе: 

дгап4-рих — серия заездов на 
главный приз гонок «Формулы 1» 
- «Гран При»; 

<фатрюпзМр — чемпионат, 
включает в себя два режима: пог- 
та (стандартная последователь- 
ность) — все последующие трассы 
выбирает компьютер — и из 
отйед (пользовательский) - вы- 
бор последующих трасс предо 
<тавляется вам; 

1ите аМаск — здесь вам дана 
возможность поставить новые ре 
корды по прохождению трасс на 
скорость. 

ОВМЕВ/ТЕАМ — выбор ко. 
манды из представленных один 


надцати и просмотр подробной 
информации о гонщике, в роли 
которого вы будете выступать. 

'АВСИТ — выбор одной из 
шестнадцати трасс, по которой вы 
будете кататься, а так же просмотр 
всех его характеристик (в окне вы: 
бора треков слева есть клавиша 
«1» (1110) 

Ниже приводится перечень 
трасс (на трассах, обозначенных 
значком «*», много сложных по- 
воротов) 

легкие: то!а Сан-Марино)", 
бра (Бельгия), Мопга (Италия), 
Вагзеюпа (Испания), Носкепрейт 
(Германия), Е\огИ (Португалия), 

<пожные: Мефоите (Австра- 
лия)*, Мадпу-Сошз (Франция), 
1еа00з (Бразилия), Мопасо 
(Монте-Карло), Змегзопе (Ве- 
ликобритания), Виепоз Анез (Ар- 
гентина)*, Мифбигдпо (Европа)*, 
Зигика (Япония)*, Нипдагоги 
(Венгрия)*, Могигеа! (Канада)*. 

Во второй половине окна 
(Бепд5) вы сможете посмотреть, 


какие бывают повороты, в каких 
местах на них установлены специ- 
альные парапеты (полосатые) и 
как по ним надо ездить 

'ОРПОМ$ - игровые опции: 
саг - установки автомобиля: 


ипИ о рее — единицы измере. 
ния скорости (КтрН или МрН — 
км/час или мили/час); 
ашо-дифе имо Ве рИз — авто- 
матическая отправка на пит-стоп 
(вгараж); 

датаде — включение / выключе 
ние повреждений; 
двафох — тип коробки передач 
(автоматическая / ручная); 
ап#-544 - включение / выключе- 
ние скольжения покрышек (про- 
буксовка ит. д.); 

ап#-зрИп - включение / выключе- 
ние кружения автомобиля на мес- 
те (при полном чгазе»); 

аБ$ - включение / выключение 
265 (антипробуксовочная (анти- 
блокировочная система); 

зкеейпо Нейр — помощь компью- 
тера в рулевом управлении 
ЧаЙигез — вы можете установить 
или отменить какие-либо неудачи 
‘во время рейса: 

зизрепяюп Чайше — поломка 
подвески; 

аестогз Чайшге — отказ элек- 
троники; 

епоте ехрюзюп — взрыв двига- 
теля: 

ой ог ммакег 1еаК — утечка масла, 
жидкостей. 

тасе - установки трассы: 

ммеайпег — погодные условия 
питьег 0# сотре!Иогз — количе- 
<тво соперников: 

сотре!ог (ее! — уровень мас 
терства соперников; 

регсетаде о! 1арз - количество 
кругов; 

таафуе изаде — взаимоотноше- 
ния с противниками; 


91а розНюп - номер, под кото- 
рым вы будете начинать заезд. 
гшез - правила заездов (вклю- 
чить / выключить): 

чабе маг!  фальстарт; 

РИ рее тезисНоп — определен- 
ная скорость при заезде в гараж; 


30 (ар ИтИ рег Чтее ргасцее - 30 
кругов практики; 
12 чиаегар ИтИ 12 квалифи- 
кационных кругов; 
28 1уре ИтИ рег муеек-еп4 - 28 
кругов для воскресной гонки. 
Внизу справа на экране глав 
ного меню находятся кнопки, с по- 
мощью которых вы сможете запи- 
сать игру (зауе), загрузить ранее 
<охраненную игру (ад) и изме. 
нить клавиши управления авто- 
мобилем, звук, графические оп- 
ции (сопйдиге) 


САВАСЕ 

Если вы выберете режим тре- 
нировки, то, без сомнения, попа- 
дете в меню гаража. Здесь вы смо- 
жете вдоволь покопаться под ка- 
потом вашего гоночного болида и 
попробовать настроить его так, 
чтобы можно было добиться наи- 
лучших результатов в заезде 

Ниже приводятся возможные 
опции и поясняется, что же можно 
сделать со своей машиной и како- 
вы будут результаты 

Окно, в котором производятся 
регулировки, состоит из двух час- 
тей: Опмег зеирз (внешние регу- 
лировки) и Епотеег зе\ирз (внут- 
ренние регулировки). Слева - 
кнопки выбора отдельных агрега- 
тов и частей для проведения регу- 
лировочных работ, самая нижняя 
из которых позволяет данную 
<траницу сохранить как файл с 
расширением *.11. Напротив этой 
кнопки на правой части окна есть 
еще одна (со знаком вопроса), на- 
жав на которую вы сможете про- 


смотреть подсказу по данным ре- 
гулировкам. 

Изначально все автомобили 
отрегулированы по принятым ми- 
ровым стандартам. Но если вас 
это не устраивает, отрегулируйте 
<воего монстра так, как вам будет 
угодно. 


ВНЕШНИЕ 
РЕГУЛИРОВКИ 
АВТОМОБИЛЯ 
(ОРИУЕВ ЗЕТУР$) 
Кнопка Рие! — регулировка 
количества топлива в баке (в лит- 
рах). Вы должны найти «золотую 
<ередину» между полным баком с 
меньшим числом дозаправок (ав- 
томобиль будет тяжелее, а раз- 
гон - медленнее) и полупустым 
баком с большим количеством 
дозаправок (автомобиль будет 
легче, а разгон — быстрее) 
Кнопка $еейпд — регули- 
ровка угла поворота колес при 
полном обороте руля. Если угол 
поворота колес будет большим, то 
при обгоне на прямом участке до- 
роги будет происходить снижение 
скорости автомобиля, а на пово- 
роте — снос автомобиля в сторону 
из-за потери сцепления передних 
колес с дорожным покрытием. 
Кнопка Тугез — выбор подхо- 
дящей резины и замена использо- 
ванных шин новыми. На выбор 
вам дается несколько типов по. 
крышек: «А», «В», «С», «Оз и «\», 
из которых первые четыре разли 
чаются по жесткости резины, а 
«№№» - тип покрышки, используе 
мый в сырую погоду. Выбирать 
покрышки лучше всего средней 
жесткости, так как при соприкос- 
новении двух твердых поверхнос- 
тей (шины и дороги) на прямой 
линии разгон будет быстрее, но 
при этом на повороте возможен 
занос (ухудшается сцепление ши- 
ны с асфальтом). При мягких ши- 
нах сцепление с дорогой будет 
отличнейшим, но разгон — мед- 
ленней из-за преодоления посто- 
янной деформации покрышек. 
Кнопка Ромигиогсе — регули- 
ровка переднего и заднего анти’ 
крыльев (спойлеров). Эти аэроди- 
намические элементы находятся 
<переди и сзади автомобиля и на- 
поминают формой наклоненное 
крыло. Их функция — прижимать 


> 


автомобиль на высокой скорости 
к земле для лучшего сцепления 
шин с асфальтом. Угол наклона 
антикрыльев устанавливается в 
зависимости от других регулиро- 
вок (жесткости пружин подвески, 
типа покрышек ит. д.) 

Кнопка ВгаКез - баланс пе- 
редних и задних тормозов. Позво- 
ляет наладить тормозные меха- 
низмы передней и задней подвес- 
ки так, чтобы при торможении 
первыми срабатывали либо пе- 
редние тормоза, либо задние. Су- 
ществует также возможность 
уравнять реакцию тормозов обо- 
их подвесок 

Кнопка беагБох — регули- 
ровка вращающего момента каж 
дой передачи коробки скоростей 
(в реальности — подборка шесте- 
рен) так, чтобы был обеспечен 
быстрый разгон автомобиля до 
высшей скорости без потери сцеп 
ления покрышек с дорогой. 


ВНУТРЕННИЕ 
РЕГУЛИРОВКИ 
АВТОМОБИЛЯ 
({ЕМСИМЕЕВ ЗЕТУР$) 

Кнопка Ратрегз — регули- 
ровка выпускной системы двига- 
теля. Возможна регулировка пра 
вой и левой, передней и задней ее 
частей, Сказывается это в основ- 
ном на обратной отдаче воздуш. 
ной волны, возвращающейся по 
выхлопной трубе от глушителя в 
<торону двигателя и (при непра 
вильных регулировках) снижаю- 
щей мощность двигателя; а также 
на громкости рева выхлопных га 
зов, вырывающихся из глушителя 

Кнопка Ве — регулировка 
клиренса (расстояние между ниж. 
ней точкой корпуса автомобиля и 
поверхностью дороги - дорож 
ный просвет). При максимальном 
клиренсе центр тяжести перемес 
тится вверх и автомобиль будет 
неустойчивым; при минималь 
ном возможно постоянное заде- 
вание днищем автомобиля до- 
рожного покрытия на любой не 
ровности трека 

Кнопка Сатьег — регулиров- 
ка развала передних и задних ко- 
лес автомобиля. Он нужен для то- 
го, чтобы на повороте при наклоне 
автомобиля в противоположную 
<торону отрыв боковин покрышек 
от дорожного покрытия был са- 
мым минимальным. Чем больше 
будет расстояние между точками 
касания передних колес с доро- 
той, тем больше будет радиус по- 
ворота (это относится только к пе- 
редним колесам). 

Кнопка Витр $1орз — регули- 
ровка вылета каждого из четырех 


телескопических амортизаторов 
подвески (в процентах). Т. е. на- 
много ли будет увеличиваться 
клиренс (см. Ве) при езде по не- 
ровной поверхности. Максималь: 
ный вылет — 40 мм, минималь- 
ный - Омм (т. е. подвеска не ра- 
ботает вообще) 

Кнопка $рипоз — регулиров- 
ка жесткости пружин подвески 
Чем мягче пружины, тем меньше 
автомобиль будет «замечать» не- 
ровности трассы. Но в то же вре- 
мя, если корпус при разгоне будет 
слишком наклоняться назад, то от 
воздушного сальто даже спойле- 
ры (см. боми\огсе) не спасут. Чем 
пружины жестче, тем дольше ав- 
томобиль будет «скакать» на не- 
ровной поверхности. Ваша же за 
дача - найти нечто среднее между 
минимумом и максимумом. 

Кнопка Епдте — регулировка 
хода поршня в цилиндре двигате- 
ля (расстояние между положения- 
ми поршня от верхней мертвой 
точки до нижней) в рамках от 


15.000 ВРМ до 17.500 КРМ. Если 
вы установите 15.000 ВРМ, то ход 
поршня будет меньшим, количе 
<тво оборотов двигателя в минуту 
увеличится, а мощность при этом 
уменьшится из-за большего объе- 
ма камеры сгорания и меньшего 
давления отработавших газов на 
поршень. Если же вы установите 
17.500 ВРМ, то мощность, конеч. 
но, увеличится, но ход поршня-то 
будет большим, а следовательно, 
время, затраченное на один обо- 
рот коленчатого вала, будет боль- 
ше, а разгон — медленнее. 


ИромАНИЯ Ио аа 
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РАЗРАБОТЧИК МВВЕИЕНЕ 
т `МЕсгозой: 
ВЫХ, май 1998 г. 


На что похожа 
маг? 
Тела М ома + 

+ МОК + 

+ Ми р/ауег... 
прямо 
гремучая 
смесь 
какая-то! 


Операционная система УЛпдоиз 95 
Процессор Репйит 133. 
‘Оперативная память 16Мб 
Видеоплата ЗУВА 


СЮЖЕТ 
течение многих веков люди 
вали отдаленные миры и 
‹тремились найти себе братьев по 
разуму. Однако на Земле закончи: 
лись ресурсы, и людям пришлось 
таки переселиться на те самые от 
даленные планеты. А вот тут-то и 
случилась та ситуация, которая 
обычно называется «за что боро- 
лись, на тои напоролись», то есть, 
по закону жанра, на людей напали 
пришельцы, и им, людям, при- 
шлось воевать сними. Как со всем 
этим связаны вы? Ну, во-первых, 
вы землянин (надеюсь), а во-вто- 


древним МОК или совсем древним Ге Наг4 (не Теоду!). Но 

это по внешнему виду. А по самой концепции - так это про- 
<то вылитая Тетга Моча (для тех, кто не слышал - Пе НаМег на но- 
гах).. Вот так: Тета Мома + МОК + Минууауег.. прямо гремучая 
смесь какая-то! 

Начну сглавного, то есть с графики. Она, я бы сказал, более чем 
хороша. Поддержка ЗО1х, правда, с использованием Оигесе 30 (со 
всеми вытекающими отсюда последствиями). Полная трехмер- 
ность игры, что, однако, можно отнести скорее к обязанности <о- 
здателей, нежели к плюсам движка. Очень радует наличие откры- 
тых пространств, после лабиринтов Оцаке все-таки хочется глот- 
нуть свежего воздуха. Отдельно стоит сказать о монстрах. Они 
просто великолепны. То есть это вторая (первой была Сгеайшге 
воск) игра, где некоторые монстры вызывают неподдельный 
ужас, смешанный с отвращением (вызванный, конечно, не урод- 
ливостью моделей, как это было в }аддегпац"е). Чего стоит одна 
матка Гидронов, вылезающая из нароста на потолке, или Ое(епег, 
щелкающий зубами перед лицом Ошуматог а... да о чем там гово- 
рить, посмотрите сами! Однако, чтобы не создавать впечатление 
графической идеальности сего продукта, следует заметить, что в 
нем есть и несколько недостатков вроде проникновения монстров 
сквозь стены. 

О звуке. Он тоже на хорошем уровне: крики, выстрелы, гадень- 
кий визг (свист, рык.) монстров — все как положено. «Глюков» 
вроде нет (да и какие могут быть «глюки» со звуком?). Кстати, о 
музыке: МкгозоН разорилась и выпустила О\магз аж на двух дис- 
ках, каждый из которых снабжен своей СО-музыкой, а дабы скуч- 
но не было, для каждого уровня отведен свой мотив. 

Как никогда остро встал вопрос о многопользовательском ре- 
жиме. Он есть! Более того, Ошмаг$ можно смело называть игрой, 
написанной исключительно под Интернет: несколько видов игры и 
<вой собственный бесплатный сервер на ммм. гопе.сот. Единст- 
венный печальный факт - одновременно могут играть только во- 
‹емь человек максимум, что, мягко говоря, устарело... 

'Играбельность. Она высока. При всех своих недостатках игра 
действительно способна привлечь внимание. Это доказано хотя 
‘бы вашим видавшим виды покорным слугой - после девяти часов. 
непрестанной игры (в режиме $пое Рауег - о МиН1рауеге речь не 
идет) играть хотелось еще... Это, пожалуй, может навести на раз- 


МАМЕЗУЕЯ5 


отмы и добрались до Ми- 
‘Ирауега. Это то, ради чего 


Ошиммаге и создана. Играть 


ых что похожа О\муаг? Я бы сравнил ее с относительно 


рых, вы состоите в специальном 
отряде морской пехоты, называе: 
мом Дредноуты (Отеадпацз) 
Морские пехотинцы оснащены 
новейшим оружием, в их боевые 
костюмы внедрены самые послед- 


ние разработки земных ученых, 
Настолько последние, что превра- 
щают каждого пехотинца в шагаю- 
щий виртуальный танк. Ничто не 
может остановить Дредноутов, 
они идеальны для выполнения 
любого задания. Именно их, то 
есть и вас, и посылают на одну из 
планет, где, по слухам, колонисты 
натолкнулись на некую неизвест- 
ную силу 


можно где угодно, как угодно и 
когда угодно. Ваш покорный слуга 
предпочитает |п1етпег батипд 
2опе, созданную М/говой и для 
ее же игр приспособленную. Зона 
эта абсолютно бесплатна (пока), 
зарегистрироваться на ней легко, 
один минус — с завидным посто- 
янством сервер 167 отключается 
«для профилактики», что сообща- 
ется весьма юморным послани- 
ем - «сервер отключается через 10 


минут». Теперь о людях, Число 
играющих растет, и если раньше 
их было крайне мало (человек 
10-12 одновременно), то теперь в 
162 их человек 30 сразу, а по вы- 
ходным — все 50 (это, кстати, 
весьма и весьма неплохо). 

Мау оп Мрруег — сыграть че- 
рез Мрауег (разумеется, вы 
должны быть подключены к Ин. 
тернету и зарегистрированы на 
уму. тррауег.сот). Регистрация 
бесплатная. 

1и4егпе: ТСР/Р Соппесйоп Гог 
Онесг Рау — создать свой собст- 
венный (или присоединиться к 
ранее созданному) сервер Ош- 
\магз. Опять-таки необходимо 
подключение к Интернету 

Модет Соппесноп ог Оиес: 
Рау — игра по нехитрому устрой. 
<тву, именуемому модемом. 

бепа! Соппесноп {ог Оиес 
Рау - игра по нуль-модемному 
кабелю. 


НО$Т САМЕ 

‘очег— список всех игроков 

чтобы началась игра, необ. 
ходимо, чтобы все игроки были в 
состоянии «Веаду». А для того, 
чтобы все игроки перешли в это 
<остояние, надо, чтобы каждый из 
них нажал соответствующую кно. 
почку, находящуюся тут же. 

Аптогу — оружейная палата 
Здесь выбирают скафандр и ору- 
Жие. 

Театз - распределить всех 
игроков по командам. Это имеет 
смысл, если вы ведете командный 
режим игры (СТЕ или ТУ/) 

ВатцеНей — ивот нашли боль. 
шое поле. Выбрать арену для 
проведения боевых действий. Пе- 
чально, что нельзя использовать 
абсолютно все карты, которые бы. 
ли задействованы в игре. 

бер — установка. 

Везиснопе — ввести ограниче. 
ния 


ет 


Типы игры 

Нее Рог АИ — в сокращенном 
варианте ЕРА. Наиболее часто ис- 
пользуемый режим. Все сводится 
к простому принципу «каждый 
<ам за себя», или, как это вырази- 
ли разработчики «стреляй, если 
оно движется, уворачивайся, если 
оно стреляет», 

Система подсчета очков для 
РА 

Ведепегайоп Оп 
+1 за каждый процент нанесенных 
повреждений 
1 за каждый процент полученных 
повреждений 
+25 за убийство оппонента 
-25 за самоубийство 

Ведепеганоп ОН 


+1 за каждый процент нанесенных 

повреждений 

-1 за каждый процент полученных 

повреждений 

+25 за убийство оппонента 

25 за самоубийство 

+50 очков, если вы остались по 

<ледним из живых на поле боя 
`Аззазят — один из самых 

оригинальных режимов игры за 

вю историю МиНирауега. Вам да. 

ется объект (жертва), которую не- 

обходимо уничтожить, получив за 

это большую кучу очков. Особен- 

но интересно с выключенным Ве. 

Чепегайоп 

Система подсчета очков для 
АЗЗаЗЯ: 

Ведепегацоп Оп ваша жертва 
будет меняться, если игрок поки. 
нул игру или «пуля пролетела», а 
также после каждой вашей смер. 
ти 
+10 очков за уничтожение же! 

1 очко за самоубийство 
+1 очко за уничтожение другого 
‘игрока (не жертвы) 

Педепегайоп ОН каждому да: 
ется жертва в начале игры, у каж 
дой жертвы, в свою очередь, есть 
своя жертва ит. д. Короче, вашей 
целью является игрок Б, а его це. 
лью - игрок В. Если ваша цель до- 
<стигнута (игрок Б трагически по. 
гиб), вашей новой жертвой стано. 
вится игрок В 
+10 очков за уничтожение жертвы 

1 очко за самоубийство 

+1 очко за уничтожение другого 

игрока (не жертвы) 

+20 очков, если вы остались по- 

следним из живых на поле боя 
5теаг Те Субогд. Ваша за. 

дача — убить киборга. Последним 

в свою очередь становится тот, кто 

раньше других успел захватить 

некий Субогд Вай. У киборга есть 

полный комплект оружия 

Система подсчета очков для 
5теаг Те Субога. 

Кедепеганоп Оп 
+25 очков получает простой игрок 
за уничтожение киборга 
+10 очков получает киборг за 
уничтожение простого игрока 
+1 за каждый процент нанесенных 
повреждений 
-1 за каждый процент полученных 
повреждений 
-10 очков за самоубийство. 

Теат М/аг - командная игра 
Как нетрудно догадаться, задачей 
всей команды вообще и каждого 
ее члена в частности является 
уничтожение наибольшего коли’ 
чества оппонентов. 

Система подсчета очков для 
Теагт Маг: 

Ведепеганоп Оп. Выигрывает 
та команда, которая быстрее дру- 
той достигла лимита очков (уста- 
навливать обязательно). 
+25 за убийство члена вражеской 
команды 


ИГРА 


-25 за самоубийство или убийство 
члена своей команды 
+1 за каждый процент нанесенных 
повреждени! 
- за каждый процент полученных 
повреждений 
Очки команды — это сумма очков 
всех ее членов. 

Саршге Тпе Над, или, про- 
ще, - ТЕ. Второй по популярнос- 
тив Интернете (после ОМ) режим 


мирауега. Захват флага. Ваша 
цель — захватить флаг с базы про- 
тивника и благополучно отнести 
его на свою. Обязательно, чтобы 
ваш флаг в этот момент также на 
ходился на вашей базе. От подоб. 
ных заданий в Очаке вариант в 
'Ошиумаг отличается тем, что пе. 
ред переносом на вашу базу флаг 
еще полежит на том месте, где его 
уронили, в течение этак секунд 
60-ти. 

Система подсчета очков для 
СТЕ 
+1 за каждый процент нанесенных 


повреждений 
1 за каждый процент полученных 
повреждений 

+10 за убийство противника, 
10 за самоубийство 


60 


ИРОМАНИЯ, 


+10 за захват вражеского флага 
+15 за его перенос на вашу базу. 
Параметры игры 

Мауег Ведепегаиоп — «воскре 
шение» игрока (после смерти, что 
логично) 

РСкир Ведепегайоп — восста 
навливающиеся бонусы. 

'АЙоми {гаскег — система наве- 
дения. Весьма оригинальна игра с 
‘отключенными Тгаскегами.. Как 
сказал один человек с 167: «Из 
ЗИЧегейв 

АЙ Тагде! .0.5 — имена иг 
роков под их фигурами. 
КезисНоп$ 

Здесь вы можете установить, 
ограничения на использование 
различных видов оружия, ска- 
фандров, задать уровень техно- 
логии ит. д 


ОГНЕСТРЕЛЬНОЕ 
ОРУЖИЕ 
Рибе Не 

(Стандартное оружие всех ска 
‘фандров. Весьма радуют его отно- 
сительно высокая скорострель 
ность и, главное, бесконечные па. 
троны. Всего в обойме 12 зарядов; 
когда вы их расстреляете, оружие 
будет автоматически перезаряже- 
но. 

Радиус взрыва: №опе 

Повреждения: 10м/ 

Повреждения брони: Мефит 

‘Скорострельность: Нав 

Дальнобойность: 350 футов 
Ато Ме 

Самое скорострельное ору 
жие в игре. Рекомендуется ис- 
пользовать в качестве альтерна: 
тивы Р. В. и для воздушных боев. 
180 патронов. 

Радиус взрыва: Мопе 

Повреждения: 10м/ 

Повреждения брони: [ом 

‘Скорострельность: Нав, 

Дальнобойность: 250 футов 


'Нате Тагомеег 

Огнемет. Лучше всего исполь- 
зовать на коротких дистанциях во 
время наземных боев против лег. 
ко бронированных групп Габог 
егов и Ре!епдегов. 

Радиус взрыва: ред! (зави- 
сит от частоты выстрелов) 

Повреждения: Медфит 

Повреждения брони: ом 

Скорострельность: Сопзапе 
(постоянный огонь, может регу- 
лироваться) 

Дальнобойность: 100 футов 
Несвене Саппоп 

Аналог дробовика. Стреляет 
несколькими зарядами сразу, по 
ражая броню противника. С успе- 
хом может быть применено на ко- 
ротких и средних дистанциях. 
Особенно хорошо против групп 
слабо бронированных врагов 
(пресловутые Габогегы и т. п.). 16 
зарядов. 

Радиус взрыва: №опе 

Повреждения: Мефит 

Повреждения брони: Мефит 

Скорострельность: Мефит 

Дальнобойность: 180 футов 
‘баизз Саппоп 

Морские пехотинцы называют 
ее «Шепот; Самая мощное 
оружие. К тому же С. С. обладает 
<амой большой дальнобойнос 
тью, что превращает ее в идеаль 
ное’ оружие снайпера. Недоста 
ток — ограниченный боезапас (12 
патронов) и очень низкая скорост 
рельность. Рекомендуется приме. 
нять против скоплений врагов на 
больших дистанциях 

Радиус взрыва: Мопе 

Повреждения: НН 

Повреждения брони: НюВ 

‘Скорострельность: [ом 

Дальнобойность: 500 футов 


ГРАНАТЫ 

Ггадтета#оп бгепаде 
'Осколочная граната. Одна из 

‘базовых. Хорошо зарекомендова 

ла себя как против групп, так и 


против отдельно стоящих врагов. 
Может использоваться как морти. 


ра, если необходимо преодолеть 
невысокие препятствия 
Радиус взрыва: 5 футов 
Повреждения: НОВ: 
Повреждения брони: Медит 
Скорострельность: [ом 
Дальнобойность: 425 футов 
Марат бгепаде 
Зажигательная. При взрыве 
оставляет после себя огненную 
стену, держащуюся еще некоторое 
время. Прекрасно жжет как про. 
тивника, так и ваших напарников, 
которые с чисто человеческим лю- 
бопытством начинают бросаться в 
огонь, как только его увидят. От 
сода мораль — не берите М. 6. на 
миссии с напарниками 
Радиус взрыва: бреса! 
Повреждения: Меди 
Повреждения брони: (ом 
Скорострельность: [ом 
Дальнобойность: 400 футов 
Сизлег бгепаде 
Знакомое еще по М/огтз ору. 
жие. При взрыве разлетается на 
несколько мелких гранат, кото 
рые, в свою очередь, благополуч 
но взрываются. Хорошо стрелять 
по небольшим группам противни 
ка. 
радиус взрыва: бреда! 
Повреждения; [ом 
Повреждения брони: Мефит 
Скорострельность: [ом 
Дальнобойность: 200 футов 
ЕСМ бгепаде 
Весьма оригинальная грана. 
та, не приносящая врагам никако- 
го ущерба. Да-да, она просто 
отклоняет от курса все самонаво 
дящиеся ракеты Гидронов. При 
менять, естественно, лучше про 
тив больших скоплений врагов 
Радиус взрыва: Мопе 
Повреждения; зреса! 
Повреждения брони: Мопе 
Скорострельность: [оу 
Дальнобойность: 800 футов 


Ракеты 
Коске! Род 

Базовое оружие. Весьма 
дальнобойное, без системы наве 


дения. Тем не менее, это один из 
наиболее часто используемых в 
игре видов оружия. Количество 
зарядов — 20. 
Радиус взрыва: 6 футов 
Повреждения: Медит 
Повреждения брони: Мефит 
Скорострельность: Мефит 
Дальнобойность: 600 футов 
биде Мезйе. 
Самонаводящиеся ракеты 
Незаменимая вещь во время воз. 
душных боев и Мийрауега. Теря- 


ет след только после использова 
ния ЕСМ или какого-нибудь очень 
крутого маневра (мертвая петля и 
т.п.) 
Радиус взрыва: 4 фута 
Повреждения: Мефит 
Повреждения брони: [ом 
‘Скорострельность: [ом 
Дальнобойность: 700 футов 
5\магт МЕзИе 
В народе — просто «массов 
ка», Вылетает две ракеты сразу, 
система наведения — чуть ухуд 
шенная по сравнению с биде МБ. 
зе, Идеальны как для воздушно 
го, так и для наземного боя. Един 
ственное, что плохо — это 5 
зарядов. Мало! 
Радиус взрыва: 2 фута 
Повреждения: Мефит 
Повреждения брони: [ом 
‘Скорострельность: (ом 
Дальнобойность: 800 футов 
"ие Вопа тд МЕезИе 
Очень мерзкая штуковина 
Доступна только в Мирвуеге 
При попадании заставляет ваш }е{ 
РасК терять топливо. 
Радиус взрыва: Мопе 
Повреждения: рес! 
Повреждения брони: Мопе 
Скорострельность: ом 
Дальнобойность: 800 футов 


ин 


РгохитИу Мше 

Стандартная мина. Наступи. 
ли — взорвалась. Свои могут на 
<тупать сколько угодно. Единст 
венным достоинством можно на- 
звать обилие зарядов. Все 
остальное — ерунда. 

Радиус взрыва: 10 футов 

Повреждения: Нан 

Повреждения брони: Медит 

‘Скорострельность: ом 

Дальнобойность: 0 футов 
Типед Мите. 

В простонародье — айкве! 
Спагде. 10 секунд тикает, а потом. 


взрывается. С душой взрывается. 
После себя не оставляет ничего, к 
тому же может с успехом приме 
няться против вражеских юнитов. 
Радиус взрыва: 50 футов 
Повреждения: Ехиете. 
Повреждения брони: НОВ 
Скорострельность: [ом 
Дальнобойность: 0 футов. 
Кетоте Оегопавоп Мте 
Детонатор. Гроза боцые 
Сифка. Я из-за последнего погиб 
раз шесть, пока не отучился нажи- 
мать клавиши мыши быстрее, чем 
надо. Итак: первый щелчок” мы 
шью - положил, второй — взо- 
рвал. 
Радиус взрыва: 25 футов 
Повреждения: Уегу НОВ 
Повреждения брони: Нан: 
Скорострельность: [ом 
Дальнобойность: 0 футов 


ВРАГИ 


‘оследние лет этак трид 
цать намечается опреде 
ленная тенденция. Я бы 


даже сказал, патология, Весь мир 
считает, что пришельцы в обяза 
тельном порядке должны быть 
мерзкими злобными тварями (это 
еще куда ни шло), непременно 
похожими на насекомых. Люди! 
Что вам сделали несчастные 
(пусть и отвратные) жучки? За что 
вы их так? 

И вот в Ошмиаг мы видим ту 
же самую картину: Миллиарды 
жуков-тараканов-недочервей за 
хватывают планеты. Сделаны все 
эти монстры весьма странно, что. 
бы не сказать больше. Не соблю 
дено основное неписаное прави 
ло монстров всех игр жанра «ас: 
поп»: чем ближе, тем хуже. Здесь 
все наоборот - издали все эти жу. 
кообразные кажутся спрайтовыми 
уродцами, а вблизи — прямо-таки 
произведениями искусства 

1аБогег - Рабочий. Самый 
слабый из всех Гидронов. |абог 
егы, как правило, вооружены 
стандартными Вамегами Ну 
дгап’ов, которые, мягко говоря, 
безвредны. Уничтожаются Габог- 
егы содного-двух-трех выстрелов. 
Ашосаппоп’а. Единственное, чем 
могут взять |аБогегы, так это ко- 
личеством — по одному они никог- 
да не ходят. 

Пегепдег — Охранник. Его вы 
будете встречать постоянно, при 
чем его внешний вид будет не- 
много изменяться. Охранники 
бывают трех видов — пассивные, 
<тационарные и активные. Пас: 
сивные охранники ничего особого, 
не делают, просто стоят на месте и 
щелкают челюстями. Стационар- 
ные весьма метко стреляют из 
Эмагт биг’ов (самонаводящих 
<), но они не способны повора- 
чиваться на 180 градусов. намек 
ясен? Активных вы узнаете сразу. 


7 


Они бегают, Иногда на нихнаде 
вают синие уздечки, и это служит 
признаком того, что данный 
монстр имеет Огепаде Еаипонег. 
Норрег - Бункер. Узнать их 
очень легко — они не ходят, а пе- 
редвигаются маленькими прыж 
ками. Ничем особенным не явля- 
ются. Разве что, стреляя, не заде. 
вают броню и попадают прямо в 
ваше жесткое солдатское мясо. 
Расправляться с ними лучше всего 
‘ракетами (если есть), а делать это, 


надо обязательно, иначе их само. 
наводящиеся Зууатт бип’ы не да 


`дутвам покоя 

Аззаззт — Убийца! Вот поис 
тине бич рода человеческого! Уз. 
наете его легко — высокий и зеле. 
ный. Не подпускайте его к себе! 
Он может дать вашему подопеч. 
ному такого пинка (в прямом 
<мысле этого слова), что послед: 
ний потеряет все цели из виду 
или, того хуже, легко слетит в про. 
пасть. Уничтожайте Аззаззт’ов. 
любыми способами. 

'Ауег — Летчик, Узнать Руега 
несложно — это единственный ле. 
тающий монстр.. Его отличает 
очень непрочная броня и весьма 
неплохое вооружение. Очень не- 
желательно воевать © ним в воз 
духе — он гораздо маневренней 
вашего солдата. Поэтому — с зем. 
ли его, да самонаводящимися!!! 

Вегзекег — Самый опасный 
из всех рядовых монстров. Самая 
мощная броня, самое хорошее 
вооружение. Сам по себе он высо- 
кий, песочного цвета, в осталь- 
ном - Чужой из одноименного ки. 


АЕМ 


нофильма. Убивать еголучше 6: 
‹аро, что вполне есте 

оуа! биаг4$ — Краснь 
<еркеры, встретятся всего 
раз. Не ата 


оду 


САМРА!СМ 


авное правило их прохож 

дения — обратите внимание 

на синий ромб. Это то мес 
то, где вам надо быть. Поэтому, 
когда в игре нет лабиринта, а 
лишь одни открытые пространства 
с раскиданными посреди них на 
вигационными пунктами (Мамоа: 


Чоп Рой"), ориентируйтесь на 
них. 


тся в том, 
навигацион 
ной точки. Планету, где проходи 
ли учения, атакуют пришельцы, а 
вам надо как можно быстрее е 
‘але миссии 


покинуть. В на. ‘овер. 


нитесь налево, где вы увидите си 
ний ромб. Вперед! 


0ОА$1$ 
миввият 


Это тренировка прыжков с ва. 
шим 3е Раском. Вам надо про 
прыгать 14 башен. Врагов на этом 
уровне нет, лабиринтов тоже. 
Можно лишь дать несколько со 
ветов относительно дег Раск 

1) Помните, что со временем 
топливо восстанавливается, по 
ому старайтесь отдыхать на 
каждой башне столько, чтобы оно 
восстановилось полностью. 

2) Прыгайте рывками, иногда 
отключая зе Раск в воздухе — это 
значительно экономит топливо. 

3) Старайтесь сначала набрать 
приличную высоту, а опуда, от 
ключив е1 Рас, парить вниз. 


мибсия ^^ 


Тренировка стрельбы по ми. 
шеням. Вам надо снести несколь: 
ко пассивных орудийных баше 
нок, взорвать два сило (инопла: 
нетных хранилища) и уничтожить 


‘безобидный корабль. 

начале уровня пропрыгайте 
о навигац м точкам на 
платформах до пещеры с мигаю- 
щими фонарями. Расстреляйте 
фонари ракетами. Выйдите из пе 
щеры. Следующий навигацион 
ный пункт находится на острове с 
двумя сило. Их следует взорвать 
часовыми бомбами, 

Корабль, который вам пред: 
«ит уничтожить далее, расстре 
ляйте из Аулосаппоп, ракеты вам 
еще пригодятся. Когда его оскол. 
ки растают в воздухе, рваните все 
оставшиеся турреты ракетами 
Турреты здесь — это маленькие 
башни, из которых вверх уходят 
лучи света 


миеияз 


ее Рог АЙ, Вам надо подстре- 
лить троих оппонентов. Это дела. 


ется весьма просто-Первый напа- 
детна вас сам сразу, как только вы 
появитесь. Его следует закидать 
осколочными гранатами, пятясь. 
Пока вы будете разбираться с 
этим, между остальными двумя 
<топроцентно завяжется дуэль, и 
один убьет другого. Летите на 
верх, к большому сооружению 
слева от вашей стартовой пози 
ции. Туда же летит третий... Жизни 
унего даже меньше, чем у вас. 


МИЯ 


Вас отправляют на маневры 
вместе с напарником. Когда вы 
достигнете второго навигацион: 
ного пункта, рация начнет вопить, 
что на поле маневров напали 
НЛО, что они убили всех ит. д. 
Спокойно. Все под контролем. Ос- 
тавайтесь на навигационном 
пункте (это должен быть сило) и 
посмотрите на восток (параллель 
но левому берегу моря). Вы уви 
дите приближающиеся корабли, 
Взорвите «звездочку» и летите на 
платформы слева от вас. Там при’ 
землитесь на последнюю из них и 
ждите, когда за вами прилетит ко. 
рабль 


МИбия 


Спасатели. Ваше задание - 
охранять корабль, разбившийся 
посреди джунглей Оазиса. Летите 
кнему (по навигацонным точкам) 
Уровень состоит из трех отсеков. 
Вы находитесь в первом; когда вы 
перелетите во второй, не обра 
щайте внимания на монстров, ле 
тите в третий - к кораблю. На ко 
рабль нападают с трех сторон. 
Сначала - сюга (вы оттуда приле 
тели), затем из-за юго-западной 
скалы (слева от корабля). Вылети 
те за скалу и перебейте там всех 
Монстры начнут нападать на ко 
рабль с востока, помните об этом. 
Монстров оттуда придет мало, но 
если оних забыть, корабль рванут 
в считанные секунды. Последняя 
волна агрессии начнется опять с 
севера, заминируйте подступы к 
кораблю с этой стороны - и все 
будет в порядке. Миссия пройде: 
на 


мивсияв 


Уничтожить три терморегуля. 
тора. Ба! Да это же уровень ЕРА! 
Летите внутрь того сооружения, о 
котором столько говорили. В кон 
це концов, минуя монстров, вы 
добежите до реактора. Не пытай: 
тесь взорвать его. Ваша цель — это 
регуляторы (они прикреплены к 
реактору высоко сверху, напоми 
нают по виду вытянутые бочки). 
Когда вы их взорвете, наступит 
время делать ноги.. Главное - это 
помнить дорогу. Если с вашей па. 
мятью все в порядке, забегите в 
нишу рядом с тем местом, где вы 


стартовали, и’считайте миссию 
пройденной 


ИЯ 


Ваша задача — захватить два 
прототипа крыльев для боевых 
коспомов, Они лежат на эскалато- 
ре. Чтобы тот заработал, вам надо 
бежать вперед до упора, где вы в 
результате упадете вниз. Развер 
нитесь на 180 градусов и бегите 
вперед. Возьмите ключ-карту. По- 
верните назад к первой шахте, 
поднимитесь на дет Раскее до бли’ 
жайшей двери, зайдите в комна’ 
ту - и сразу же направо от двери 
вы увидите платформу. Наступите 
на нее и не сходите. Далее все, что 
требуется от настоящего солдата — 
это умение жать на курок. 


АМОВ!$ 
миевият 


Ваша задача - собрать ин- 
формацию о выживших колонис- 
тах. На этом уровне вы впервые 
встретите Аззаззи'ов (см. выше). 
Все, что требуется от игрока — это 
летать по навигационным пунк 
там, время от времени посматри- 
вая на спрайтовые трупы бывших 
хозяев планеты. Зрелище, конеч 
но, не самое приятное (спрайты 
все-таки), но что делать. Когда 
вам останется найти лишь двух 
колонистов, запомните: как толь 
ко вы подходите к трупу, за ним 
откроются двери и оттуда выско- 
чат Нудгагты. 


Иевия 


Теперь придется немного по- 
дышать песком, чтобы взорвать 
пять сило. Они бывают двух ви 
дов: конусообразные и не конусо- 
образные. На конические сило 
требуется одна Титед Ме, а на 
не конусообразные — две (такой 
сило будет всего один). На этом 
уровне вы столкнетесь с обилием 
Нуегов — оставьте их напарнику. 
Также на этом уровне вы увидите 
много пушек инопланетян. Поста 
райтесь не попадать под их огонь. 
расстреливать же их одно удо- 
вольствие: несколько залпов из 
‘Ашуосаппоп — и башенки нет 


"Я 


Здесь вы впервые поймете, 
как же это плохо — быть птицей с 
плохо настроенным контролем. 
Вам предлагают надеть те самые 
крылья, которые вы благополучно 
‘спасли с Оа5б. Летать на них, мяг- 
ко говоря, неудобно, но, к несчас- 
тью, придется привыкать — без 
них миссию не пройти. Кстати, не- 
сколько практических советов о 
крыльях. 

Не приближайтесь к земле, 
крылья могут весьма лихо отва- 
иться. 


Учтите, что контроль инверти- 
рован, т. е. вверх — это вниз и на- 
оборот. 

В начале уровня летунов пере- 
бейте ракетами. Иначе с ними не 
справиться. Ое!епдегы тут будут с 
самонаводящимися ракетами, по- 
этому стрелять по ним лучше из 
Ашосппоп’а. Чтобы уничтожить 
Мьзйе Ое!епсе, скиньте на турре- 
ты Титед Митез.. Если возникла 
проблема боеприпасов, унич 
тожьте пару танков из тех, что в 
великом множестве разбросаны 
вокруг Меззйе ОеГепсе. Теперь 
ждите своего корабля и готовь: 
тесь к фейерверку. 


миевияя 


Все, что от вас требуется — это 
всего лишь достичь навигацион 
ного пункта альфа и удержать 
его. 

Что ж, бегите вперед. Когда 
вы минуете две машины, увидите 
двух ОеГепдегов, стоящих в отда: 
лении. Взорвите их ракетами и 
спуститесь вниз со скалы, по кото: 
рой шли, - найдете подкрепле- 
ние. Когда вы дойдете до соору- 
жения, напоминающего красный 
<талактит, спуститесь вниз и идите 
на навигационный пункт. Приго- 
товьтесь к худшему. Вам предсто- 
ит выдержать мощнейшую атаку 
всех типов юнитов, доселе вами 
виденных 


миевия 


На этом уровне вам предстоит 
убить одну из королев пришель 
цев. 

В начале уровня надо идти 
вперед, к отверстию в полу. Прыг- 
ните вниз, еще вниз. вы упали в 
воду. Вам надо пльть вперед, что. 
бы вылезти из воды в большом 
темном зале с подвешенными к 
потолку платформами. Попрыгай: 
те по ним, ориентируясь по выст 
релам. Платформе на третьей по 
счету вы встретите саму королеву. 
Забросайте ее гранатами. Поста- 
райтесь перед боем с королевой 
расчистить все ближайшие пло- 
щадки туда надо будет призем. 
ляться, чтобы восстановить ет 


Раск. 
ВАСМАНВОК 
миевият 


На этот раз вы должны проло- 
жить путь своему кораблю. 

Бегите на навигационную точ 
ку. Там вы встретите девушку, 
приятную во все отношениях, по 
кличке (а Саба. Вместе с ней вы 
должны благополучно долететь 
до следующего навигационного 
пункта, где совершенно не к месту 
возникнет каменная стена. Поло- 
жите три часовые мины. Миссия 
выполнена. 


Сделайте ручкой (а Саы!е — 
ей предстоит пасть смертью храб- 
рых. Ваша задача — уничтожить 
‘ионную пушку. 

Летите вперед, через всех 
врагов, отвлекаясь лишь на доза- 
правку ег Рабка. Когда вы достиг- 
нете навигационного пункта, сме- 
ло прыгайте в дыру, взяв наизго- 
товку Титед Мите. На вас нападет 
множество Аззазят‘ов. Киньте в 
середину зала мину и считайте 
местность безопасной. Затем бе- 
гите по длинному (он только 
один) коридору. Вы увидите гене 
ратор силового поля. Залетите 
внутрь, минуя синюю звездочку (я 
на нее не напарывался, но что-то 
ее вид доверия не внушает). По- 
ложите три мины и улетайте на- 
верх, к пушке. 

На пушку также надо скинуть 
‘несколько Титед Ме. Когда ее не 
<танет, миссия закончится 

Вы спросите, причем тут по. 
чившая в бозе (а Саба? Просто 
ее, скорее всего, прикончат где 
нибудь, пока вы будете лететь 
вперед, минуя врагов. 


миссия 


Проста до ужаса. Посреди иг. 
ры! Такое! Вам надо перебить всех 
монстров возле разбитого кораб. 
ля 

Сначала обегите все навига 
ционные пункты, а потом забери 
тесь на сам корабль. Перебейте 
всех там и посмотрите на гору сле: 
ва отнего — увидите недостающие 
Жертвы 


АЕМ 


‘смотрите 


в Е 


мия” 


В отличие от предыдущей, эта 
миссия скорее сложна, чем про. 
аа 

Падайте вниз и влево до упо- 
ра. Зайдите в дверь с зеленой 
лампочкой. 

Если на двери зеленая лампа, 
значит, дверь легко открывается 

Если на двери красная лампа, 
значит, войти в нее нельзя никак. 


Если на двери белая лампа, 
надо выстрелить по ней — и дверь 
откроется. 

Бегите до навигационного 
пункта. Когда вам наконец скажут, 
что вы взломали компьютер ох- 
ранной системы, выбейте решетку 
над компьютером и идите в обра 
зовавшуюся дыру. Падайте до 
ближайшего разветвления и захо- 
дите в него. Пройдите вперед и 
вниз к решеткам (над вентилято- 
рами) и идите к правой решетке. 
Спуститесь до самого вентилятора 
‘ивыбейте еще одну сетку. Подой- 
дите к капитану и возьмите ключ 
на полке слева от него. Поднимай- 
тесь наверх, к левой решетее (че- 
рез одну от вентилятора). Там вы 
увидите новую решетку. Выбейте 
ее, пройдите по образовавшемуся 
коридору, и в результате выйдете 
коткрьтому пространству с отвер- 
пием под потолком. Зайдите в это 
отверстие. Когда вы выйдете к 
главному двигателю (а это оран- 
жевое чудо именно так называет- 
‘ся), идите вниз, в ров перед дви- 
гателем. Со дна рва идите на севе- 
ро-запад и зайдите в дверь. Там, 
среди перевернутых компьюте- 
ров, будет лежать нужный вам 
диск. Выходите обратно и прямо 
возле двери убейте появившегося 
монстра. 


миввия 


Пришло время защищать. На 
этот раз — траки от наших инопла- 
нетных друзей. 


Сначала они нападут на скоп- 
ление грузовиков возле разбитого 
корабля. Когда эта атака будет от- 
бита, последует нападение на 
«Катюшу», мирно стоящую слева 
отгрузовиков. На «Катюшу» будут 
нападать Нуегы; возможно, она 
даже сама отобьется. Самое инте- 
ресное начнется, когда прилетит 
вражеский Пгорзр: его надо 
<бить в полете, иначе... Второй 
Огорзмр прилетит, когда уже от- 
чалит второй земной корабль с 
грузовиком на борту. Второй 
Огорз®р также надо снять еще в 
воздухе. 


миввияе 


Опять главный двигатель. 

На этот раз его надо взорвать 
Бегите к нему по уже известному 
пути. Только на этот раз надо под- 
бежать к самому двигателю, что- 
бы заложить под него мину (ваше 
вмешательство в процесс закла- 
дывания не требуется). Затем - в 
левый верхний угол от двигателя. 
По коридорам летите к навигаци. 
онному пункту, а когда выбере- 
тесь, поднимитесь под самый ку- 
пол, к эмблеме 


миввият 


'Ура, мы берем в плен главно- 
го гада.. В начале миссии вы уви. 
дите кучку (аботегов, стреляйте 
по ним немедленно! Они могут 
включить сигнализацию, и тогда — 
прощай, Земля! Уровень очень и 
очень линейный. Главное — по- 
мните основное: 

-о сигнализациях — это диски, 
ввинченные в пол, 

— отом, что Мажептии ни в коем 
случае не должен пострадать! 


миевия 


Нашим инженерам необходи 
мо попасть к воротам жилища 
второй королевы. 

Ваша задача проста — лететь 
рядом и постреливать по монст- 
рам, коих немного. Лететь все 
время по прямой 


миевия 


Ваша задача - убить вторую 
королеву. Залетите к ней в пещеру 
иначинайте стрелять, Не нападай- 
те на красных монстров — это чре. 
вато последствиями. У королевы 
есть особое свойство — язык; ког. 
да она его высовывает, соглаша- 
ешься с тем, что монстры бывают 


очень мерзкими, Если вы попаде- 
тесь королеве на язык — это ко- 
нец. 


Задание — защитить реактор 
монстров. 

Бегите в зеленую дверь, нале- 
во, налево и прыгайте вниз до 
упора. Выбегайте, Вперед и даль- 
ше по коридору. На выходе встре- 
тите двух монстров. Будьте к это- 
му готовы. Также здесь вы увиди- 
те Этефегов — некое подобие 
гусеницы с шипами на хитиновом 
панцире. 


миевия 


Оевуи 

История повторяется, «Да это 
Же та самая карта, на которой я 
крылья переправлял» — скажете 
вы. И правда. Только порушили 
тут все звери, камня на камне не 
оставили. 

На этот раз надо бежать впе- 
ред, через бывший зал с крылья 
ми, Прыгайте вниз, в шахту, пово. 
ротна 180 градусов, вперед, вниз, 
к открытому пространству с водой 
внизу. Падая вниз, заберитесь на 
предпоследний этаж. Войдите в 
дверь, возьмите все, что можно, 
из комнаты. Теперь возвращай. 
тесь обратно. 


миевияз 


Конец все ближе и ближе! 

Ваше задание — уничтожить 
пять Неа! Эпкегов, расположен- 
ных вокруг базы. Неа! Эпкег — это 
маленькие башни, стоящие на ос 
тровках земли за стенами базы. 
Две из них расположены внутри 
холмов, но это ерунда. Для того 
чтобы войти в холм, расположен 
ный ближе всего у стены, надо 
просто обежать его слева и заме- 
тить огромную трещину. У другого 
холма трещина со стороны самой 
стены. Когда все пять Неа" 
пкегов будут взорваны, летите в 
центр базы, в открывшуюся дыру. 


мивбияа 


Последняя! 

Падайте вниз, до эмблемы 
Ошиммагз. Эмблема откроется, и 
вы должны будете забежать под 
некое сооружение в юго-запад- 
ном углу комнаты. Затем убейте 
босса. Это просто — он неповорот- 
лив. Прыгайте еще ниже. 

Воти все. на прощание хочет- 
сяповториться: «если оно движет- 
ся, стреляй, если оно стреляет, 
уворачивайся». 


Павел Мизинов 


ЭТЕЕЕ РАМТЕВ$ 3: 
ВВН!САОЕ СОММАМО 


‘Операционная система - МЗ-00$ 6.22 или \Мпдо\з 95. 
Процессор - 486 0Х/6б (и выше). 
‘Оперативная память - 16 Мб. 


ЕЕ ЗОО ОИ РАЗРАБОТЧИК. 
}] Д 
январь 1998 г 


Видеоплата — ЗУбА 1 Мб. 
‘Свободного места на жестком диске — 16 Мб (желательно 41 Мб). 


‘пошаговая стратегия 
ЖЖЖЖХ 


она практически ничем не отличается от второй части. К 

основным изменениям можно отнести увеличение 
количества боевой техники, используемой в игре; большее 
разнообразие сценариев и кампаний; улучшенный интерфейс; 
также добавилось еще несколько функций. 

Конечно же, на игры этого года (поколения ЗО-графики) $1ее! 
рапНегз 3 совсем не тянет, так как в ней даже боевая техника 
имеет вид сверху (ради приличия могли бы сделать так же, как и 
Рапгег бепега!2). Но, несмотря на все видимые недостатки, игра не 
поменяла свой истинный характер - это настоящая стратегия. 

К основным достоинствам игры можно отнести обширную 
энциклопедию боевой техники, начиная с 1939 года и заканчивая 
1990 годом; множество разнообразных вариантов игры; большое 
количество стран, за которые можно поиграть (соответственно, у 
каждой страны своя военная техника); добавление множества 


п: вами третья часть игры $1ее!Рап!вег5. Сразу скажу, что 


видеовставок. 


ГЛАВНОЕ 
МЕНЮ 


меню можно выбрать сле 
Весь 

‘разыграть одну из предо- 
<тавленных кампаний (Сатраюп); 
<амому создать битву на готовой 
или генерируемой карте (Ве); 
отредактировать и создать сцена- 
рий (ЕЧИог); играть по готовым 
сценариям (бсепапо). Вы можете 
также просмотреть и изменить па- 
раметры игры (Рге{егепее) и отре’ 
дактировать кампании (ЕЙ сат- 
рап). 

Для загрузки сценария или 
кампании войдите в меню сцена- 
риев/кампаний, слева в списке 
выберите нужный сценарий /кам- 
панию, а затем нажмите кнопку 
Зап справа вверху. 

Создание сценария проходит 
следующим образом: войдите в 
меню создания сценария, выбе- 
рите страну для первого игрока 
(слева вверху) и для второго иг- 
рока, выберите год, месяц и види- 
мость (МЗЬМНУ) на карте (внизу 
<лева), купите военную технику 
для первого и второго игрока 
(Вцу), расставьте войска на карте 
(Оерюу или Ао для автоматиче- 
ской расстановки), выберите пре- 
имущественную силу сторон (по- 


‘середине, между кнопками) и по- 
верхность карты Тетат (Оезеп: 
пустынная; биттег - лето; 
\МИтег — зима), установите размер 
карты Мар 52е (та! — малень- 
кий; Мефит — средний; (агде — 
большой) и назовите ее (кнопка 
Мате), и, наконец, запишите сце 
нарий (баме). 

‘Создание одиночной баталии 
на готовой или генерируемой кар- 
те: войдите в данное меню, выбе. 
рите страну для одной и другой 
<тороны, выберите год и месяц, 
купите военную технику (Виу) и 
расставьте ее (Оерюу), выберите 
преимущественную силу сторон, 
загрузите карту (1оад Мар) или 
<тенерируйте ее (Вапфот Мар), 
установите присутствие воды на 
карте (№ Марг \атег — преиму- 
щественно без воды; М оп — по- 
ловина карты в воде), нажмите 
Сопипие для того, чтобы начать 
‘играть в столько что созданную 
вами баталию, 


КАМПАНИИ 


ель всех миссий, кампа- 
ний, сценариев и проч 
<ледующая: за опреде- 
ленно® количество ходов захва- 
тить стратегические пункты и го- 
рода. Победа достигается захва- 


Соттапа 


541ее! Рапегз Ш 
Виеаде 


том всех объектов или полным 
уничтожением противника. 


ЕЕ, › 
СЕВЕРНАЯ АФРИКА Несмотря на 
(Мом Аса), все видимые 
1941-1942 годы недостатки, 
Открытая пустынная террито- игра не 
рия предоставляет больше вари- 
‘антов для выполнения маневров, поменяла свой 
чем стандартная территория Вто. Истинный 
рой мировой войны. характер - это. 
Германия воюет с Великобри- настоящая 
танией, вы играете за Германию. стратегия 


В этой кампании два сраже. 
ния. Первое сражение будет про- 
ходить под городом Е! Адбейа в 
марте 1941 года, ему автоматичес- 
ки присваивается уровень слож. 
ности Адмапсед (выше среднего). 
Это сражение будет для вас са- 
мым легким из всех остальных. 

Вначале купите немного тан- 
ков и артиллерии. Теперь, глядя 
на карту, обдумайте план дейст- 
вий. Вы находитесь нав самом ле. 
вом краю карты, а все, что пра- 


АЕМ 


вее — территория англичан. Они, 
видимо, не ожидая немецкой ата- 
ки, очень плохо подготовились к 
сражению (этим надо воспользо- 
ваться). 

Итак, есть два пути наступле- 
ния. Первый — без пехоты. Это 


значит, что вы наступаете на врага 
одними танками, артиллерией и 
т,п.,но без пехоты, при этом ваши 
боевые машины не будут прикры- 
ты и в вас будет палить каждый 
встречный. С другой стороны, вы 
будете передвигаться значитель- 
но быстрее. Второй вариант — с 
‘пехотой. Это значит, что перед ва- 
шими боевыми машинами будет 
‘идти пехота, которая, собственно, 
и будет долгое время прикрывать 
вас, так как в этой и в других играх 
предусмотрена такая хитрость, 
что через чужой отряд стрелять 
нельзя, только лишь по нему (по 
первому отряду). Делайте для се- 
бя соответствующие выводы. 

По ходу описания я буду рас- 
сказывать о тактике, которую 
можно будет использовать и в по- 
‘следующих кампаниях и миссиях. 
Так вот, двигайте армию к первым. 
двум городам (включая пехоту и 
танки) до тех пор, пока между го- 
родом и армией не будет пример- 
ночетыре клетки (это делается для 
того, чтобы танки смогли стрелять 
по вражеской армии на большом 
расстоянии). Начинайте уничто- 
Жение вражеской армии с двух 
дальнобойных пушек, а затем 
приступайте к пехоте (кроме пу- 
шек и пехоты вокруг города боль- 
ше ничего нет). Есть еще один ва- 
риант: когда войска вокруг города 
не будут до конца разгромлены, 
просо подойдите к городу 
(встаньте на ту клетку, в которой 
расположен город), тем самым вы 
его займете. После этого оставши- 
еся войска постепенно начнут от- 
<тупать к следующим своим горо- 


‘дам. Проделывайте эту же опера- 
цию при илурме последующих го- 
родов. Это даже можно считать 
одним из тактических приемов в 
игре, так как описанную операцию 
можно производить практически 
во всех последующих миссиях. 
После того как вы выиграете это 
сражение, у вас автоматически 
прибавится военная техника: ар- 
тиллерия, танки ит. п. 

Второе сражение проходит 
под городом ТоБгиК в апреле 1941 
года. Вы должны использовать 
<воих солдат как саперов, чтобы 
постараться разминировать мин- 
ные поля. За ними вы найдете не- 
сколько вражеских городов, но не 
думайте, что их так просто занять, 
они окружены очень мощными 
артиллерийскими пушками. План 
уничтожения пушек следующий: 
двигайтесь армией танков (от пя- 
ти до восьми групп) до того мо- 
мента, пока вражеские пушки не 
‘откроют пальбу по вам (это дела- 
ется из расчета, что если они могут 
в вас стрелять, то и вы тоже смо- 
жете). Ну вы уже поняли, что в 
этом месте нужно остановиться и 
поочереди, всеми танками, расст- 
реливать пушки. Не думайте, что 
это сделать очень легко, так как 
пушек там штук двадцать. Сразу 
‘все их и не заметишь, иногда вы 
сможете увидеть пушки, только 
встав на то место, где они нахо- 
‘дятся. Имейте в виду, что города 
противника будут защищены хо- 
рошо вооруженной пехотой, кото- 
рая также наделает много гадос- 
тей вашим войскам, в частности, 
танкам. 


(З+аЙпогаа), 1942 год 

Эта кампания является самой 
популярной среди игроманов- 
‘стратегов. Наверное, они еще по- 
мнят эту кампанию по первой час- 
ти $1ее! Рапвегз, но в 1ее! Рап- 
ЧНегз 3, она выглядит совершенно 
по-другому (изменилась в луч- 
‘шую сторону). 

'Вам потребуется большое, ес- 
ли не сказать огромное, количест- 
во артиллерии, чтобы подавить 
‘сильную русскую пехоту. Сраже- 
ния, как вы помните из истории 
СССР, будут происходить в сентя- 
бре 1942 года. Вы играете за Гер- 
манию и, естественно, воюете 
против русских. 

Итак, карта выглядит следую- 
щим образом: слева на ней распо- 
ложились ваши войска (пехота, 
артиллерийские орудия, танки, 
машины), где-то чуть дальше <е- 
редины карты расположен сам го- 
род Сталинград. По пути к Сталин- 
траду вы обязательно нарветесь 


‚на’хорошо’защищенные "русские 
города русских. Не думайте, что 
вы сможете дойти до Сталинграда 
так, чтобы вас не заметили. Поэто- 
му используйте следующую такти- 
ку: подходите не очень близко к 
городу — за шесть или семь клеток 
танками, а пехотой идите прямо к 
городу до тех пор, пока не появит- 
‘ся боевая техника противника, и 
только тогда открывайте пальбу 
‘из танков до полного уничтоже- 
ния. 

Когда таким образом вы за- 
хватите все города по пути к Ста- 
линграду, направляйтесь непо- 
‹редственно к нему. Вот там-то и 
начнется самое кровавое и безум- 
но тяжелое сражение. По кругу го- 
рода плотной стеной расположе- 
но множество отрядов пехоты и 
пушек. Все это вам придется унич- 
тожить, используя следующую 
тактику: начиная с юга и следуя к 
западной части города, уничто- 
жайте поочередно все, что можно, 
причем делать это придется хоро- 
шими сильными танками, а если 
есть возможность, то дальнобой- 
ной артиллерией. Пехота около 
этого города очень сильная и да- 
же может с одного выстрела унич- 
тожить танк, поэтому двигаться 
нужно группами, состоящими из 
восьми-двенадцати отрядов, учи- 
тывая то, что в каждом отряде 
должно быть от трех до пяти тан- 
ков, После того как ряд с юга на 
запад уничтожен, продвигайтесь 
аккуратно к центру и захватывайте 
города (красные советские фла- 
ги). В этой миссии, а она одна в 
этой кампании, можно захватить 
только лишь Сталинград, а ос- 
тальные города можно не захва- 
тывать, они сами сдадутся. 


«РЫНОЧНЫЙ САД» 
(Магке! Сбаг4еп), 
1944 год 

Эта грамотно продуманная 
кампания, в которой воюют Бри- 
тания и Германия в сентябре 1944 
года рядом с Миэсским Каналом 
(Мецзе Сапа), при этом вы играе- 
те за Британию. 

Как всегда, ваши многочис- 
‘ленные войска находятся слева на 
карте, а германские войска, еще 
более многочисленные, правее. 

Надеюсь, вы уже поднабра- 
лись опыта, выполняя предыду- 
щие кампании, и поэтому вам бу- 
дет легче освоить еще одну такти- 
ку. В этой кампании вместо 
простых дорог проложены хоро- 
шие, асфальтированные, по кото- 
рым можно чуть дальше продви- 
гать свою технику. Собрав свои 
войска и продвигаясь по этим до- 


рогам в сторону германских горо- 
дов, вы натолкнетесь на первый 
из них, который находится прямо 
на дороге. А выше города, точнее, 
вверх по карте, расположилась 
куча военной техники и пехоты. 
Больше всего там артиллерии. Бе- 
рите все свои танки и тащите их к 
верхнему краю карты над этим го- 
родом, то есть от города вверх. 
Там вы встретитесь с неприятель- 
<кой артиллерией, которая ласко- 
во улыбнется вам дюжиной заря- 
дов. Но вы тоже не теряйтесь, от- 
ветьте ей всеми своими танками. 
И вот с такими приветствиями 
продвигайтесь ниже и ниже, пока 
не дойдете до конца вооруженной 
цепи. Захватывайте город. С таки- 
ми намерениями продвигайтесь 
дальше, к следующим городам, 
там такая же боевая линия. 


ВЬЕТНАМ [ГС пат), 
1965-1970 годы 

В этой кампании воюют США с 
Вьетнамом 

Первая миссия под названием 
Операция «Звездный Свет» про- 
ходит в августе 1965 года. На этот 
раз ваши войска располагаются в 
правой части карты. Тактика для 
этой кампании отличается от пре- 
Дыдущих тактик. Она выглядит 
так. 

Во-первых, возьмите пехоту и 
идите на разведку к вьетнамским 
городам. Кстати, в этой миссии 
множество вражеской пехоты и 
мощных пушек, которые легко мо 
гугуничтожить танковую дивизию 
(ине одну). Пехотой, которую вы 
отправили на разведку, нужно об- 
шарить (ну или хотя бы постарать- 
ся) все вокруг городов и на пути к 
этим городам. Это делается из тех 
соображений, что видимость в 
этой кампании очень низкая, по- 
этому, пока не подойдете вплот- 
ную, вы ничего не увидите. 


Во-вторых, послетого, как вы 
изучили пехотой местность, соби- 
райте свои танки в отряды по че- 
тыре и двигайтесь к ближайшему 
городу, при этом расчищая себе и 
другим дорогу от вражеской тех- 
ники и пехоты. Пехоту можно до 
конца не уничтожать, ее нужноза- 
ставить отступить, и только тогда 
она вас больше беспокоить не бу- 
дет, а вот с военной техникой так 
лучше не шутить, ее нужно доби- 
вать полностью. 

В-третьих (это касается всех 
видов ваших войск), старайтесь 
не задерживаться на одном месте, 
постоянно перемещайтесь. Хотя в 
тех районах карты, где вражеские 
силы не могут достать вас (но та- 
ких практически нет), вы можете и 
оставаться на месте. 

Вторая миссия проходит в ме- 
<те под названием [а Огапд в ноя- 
бре 1965 года, причем вся карта 
покрыта лесом, просто вся без ис- 
ключения, поэтому воевать будет 
здесь сложно и вам, и противни- 
ку. Тактика такая же, как и в пер- 
вой миссии. Единственное, что 
можно сказать — в этой миссии 
«узкоглазые» сдадутся практичес- 
ки сразу после того, как вы завою- 
ете один или два города и напуга- 
ете их армию. 


НАТО, 1968 год 


Первая миссия: блок НАТО 
аплотную занялся Восточной Гер- 
манией, чтобы она вышла из чис- 
ла стран Варшавского договора. 
Конфликт был в июне 1988 года. 
Вы играете за Западную Герма- 
нию. Сражение будет происхо- 
дить в месте под названием Ва!ге- 
Бег. На большой карте вверху 
расположено около шести гер- 
манских городов. Больше на карте 
городов нет! Перед началом мис: 
сии можно купить несколько 
групп хороших танков и артилле- 


рии,ноиэто не поможет Втретий 
‘или четвертый тур миссии на ваши 
войска нападают тучи крутейших 
танков, артиллерии и самолетов, 
против которых выстоять просто 
нереально. Я постоянно проигры- 
вал эту миссию, но почему-то пе- 
решел на следующую, вторую. 

Вторая миссия опять же про- 
исходит в июне 1988 года, только 
в месте под названием Вет! 
Эту миссию выиграть уже легче 
Также воюют СССР с Германией. У 
вас много танков, артиллерии и 
пехоты. Никуда ими не ходите, а 
ждите, пока русские войска не по- 
дойдут к вам первыми. И только 
тогда начинайте уничтожать рус- 
ские танки, причем именно танки, 
поскольку они приносят вашим 
силам непоправимый урон. Про- 
смотреть технические характерис- 
тики вражеских орудий можно, 
нажав на них правой кнопкой мы- 
ши, После того как большая часть 
русской армии будет уничтожена, 
остальная отступият, и эта миссия 
будет выиграна. 


ВОЙНА, 2000 год 

Выдуманная кампания, кото- 
рая достаточно сложна и затраги- 
вает только Израиль и Сирию, при 
этом вы играете за Израиль. 

В первой миссии вся карта по- 
крыта вашими городами. Вражес- 
ких войск пока не видно, но, начи- 
‘ная с третьего тура, они нападут 
на вас. Это не должно волновать, 
так как начнется бомбардировка 
<о стороны сирийцев, а бомбар- 
дируют они сами себя (наверное, 
ошибка в игре). После того как 
они сами себя уничтожат, вы пе- 
реходите в следующую миссию. 

Вторая миссия отличается от 
первой лишь тем, что все стано- 
вится на свои места, то есть бом- 
бы летят уже на ваши войска, по- 
этому играть придется во всю си- 
лу. Стойте на месте и ждите 
вражеские войска. Когда они по- 
явятся, выдвигайте вперед свои 
тяжелые танки и палите по сирий- 
ским. Но их настолько много, что 
просто не реально победить толь- 
ко со стандартными войсками, по- 
этому перед началом миссии со- 
ветую прикупить побольше мощ- 
ных танков и артиллерии. Также 
можно купить и мощных бомб 
штук двадцать — на это уйдет мно- 
го средств, но овчинка стоит вы- 
`делки. 


‘Старайтесь не 
задерживаться 
на одном 
месте, 
постоянно 

перемещай 
тесь, Хотя в тех 
‚районах карты, 
где вражеские 
‘силы не могут 
достать вас 
_ (но таких 
‘практически: 
нет), вы 
можете. 
оставаться 
на месте 
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РАЗРАБОТЧИК, 
Д ИИ 
ВЫХОД Е: 


Оперативная память — 16 Мб. 


‘Операционная система — \Ипдо\з 95. 
Процессор — Репйит 100 МГц или выше. 


Привод СО ВОМ - восьмискоростной. 
Необходимо 50 Мб свободного дискового пространства. 


низу расположена панель 
управления. Слева на ней 
находится зеркало. Пере 
тащив на зеркало любой предмет 
из инвентаря, вы получите воз 
можность все о нем узнать. На 
жимая на находящиеся снизутре 
угольные кнопки, предмет можно 
поворачивать. Иногда это прихо. 
дится делать для того, чтобы най 
ти скрытые предметы. Зеркало 
позволяет также соединять раз 
ные вещи. Нажатие кнопки с гла 
зом позволит услышать коммен. 
тарий. Над глазом находится 
кнопка выхода из режима про’ 
смотра. Справа, на панели, рас 
положено переговорное устрой 
ство. Оно состоит из шести разно. 
цветных кнопок, расположенных 
‘по кругу, и белой, находящейся в 
центре. Нажатие каждой цветной 
кнопки позволяет услышать соот 
ветствующую фразу. Если сразу 
после цветной кнопки нажать бе 
лую, то выбранную фразу усль 
шит ваш собеседник. В моменты, 
когда переговорное устройство 
должно быть использовано, оно 
начинает вращаться. Неправиль: 
ный выбор ответа или вопроса, 
как правило, приводит к вашей 
гибели, поэтому чаще сохраняй. 
тесь. В центре, снизу, расположе. 
на серая полоса. Нажав на нее, вы 


3 сред вами странная игра, состоящая из смеси квеста и сек- 
‹а. Хотя наверняка найдутся люди, которые будут от нее в 
восторге. Главным действующим лицом является модель 

«Плейбоя» СИНап Воппег. По ходу действия ей приходится не толь- 

ко решать разные загадки, но и заниматься сексом, хотя это не все- 

гда оправдано сюжетом. Любители видеосекса наверняка видели 

сцены получше. Большинство загадок решается не логически, а 

перебором возможных вариантов. Из-за наличия в игре сцен сек- 

<а и насилия детям до восемнадцати лет играть не рекомендуется. 


получите доступ к записи, вос 
произведению и выходу из игры. 

Пробел позволяет пропус 
кать видеовставки. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


зете, является 
‘описанием  кратчайшего 
прохождения игры. Не от 
кажите себе в удовольствии, за 
гляните в каждый угол и попро 
те в разговорах разные вари 
ы ответов 
После маленькой неприятно. 
сти Раяна оказалась в другом из 
мерении, в храме. В середине по- 
мещения находится устройство, в 
котором не хватает трех кристал 
лов. Они находятся в трех разных 
мирах, которые Раяне придется 
посетить. Нажатие одного из зна: 
ков на передней панели перено- 
сит Раяну в соответствующий 
мир. Делать это можно в любой 
следовательности. 


Вино, ЧТО Вы Чи' 


ТЮРЬМ 

Подойдите к щели в стене и 
поговорите с заключенным 
(оранжевая кнопка). Он даст вам 
ключ. Попробуйте открыть им на 
ручники. Ключ сломался. Пока 
те его заключенному. Он отве. 
тит что-то про отвертку. В центре 
камеры, в полу, находится не 
большое отверстие. В нем кое-что. 
лежит, но попытки дотянуться до 


Жи 


дна ни к чему не приводят. Возь 
мите со стоящей слева кровати 
простыню и запихните ее в уни 
таз. Вода зальет пол. Теперь 
предмет со дна можно достать. 
Это осколок зеркала. Подойдите к 
решетчатой двери и приблизь 
тесь к панели справа. Используя 
сломанный ключ как отвертку, от 
крутите все винты. Отвалившаяся 
крышка открыла доступ к кнопоч. 
ному коду. Правильно нажатая 
кнопка светится красным, Прону. 
меруйте кнопки слева направо и 
сверху вниз. Нажмите 6-2-7-5-1. 
9-3-8-4. За открывшейся дверью 
находятся несколько лазеров. 
Поднесите к ним осколок зеркала 
и освободите соседа. 

Не может все идти так хоро- 
шо. Раяна оказалась в лапах оза. 
боченного надзирателя. Погово- 
рите сним (синяя, потом зеленая 
кнопки). После нажатия синей 


кнопки сохранитесь. Теперь вам 
нужно успеть поймать брошен 
ный автомат и застрелить надзи. 
рателя, Нагнитесь к его бездыхан- 


ному телуговозьмите связку 
ключей и электрошоковое уст- 
ройство. Подойдите к вашему то 
варищу по несчастью и возьмите 
батарейку. По коридору идите 
вперед. Теперь вам придется не. 
много пострелять. Цельтесь в 
желтые мигающие части роботов. 

Подойдите к разноцветной 
панели управления. Перенесите 
электрошоковый прибор на зер 
кало и поверните так, чтобы было 
видно отверстие в ручке. Вставьте 
в него батарейку. Перенесите 
связку ключей на зеркало. Пере- 
бирая ключи, выберите нужный 
(при выходе из режима просмот- 
ра правильный ключ окажется 
торчащим из связки) и вставьте 
его в левую прорезь на панель уп 
равления. Сломанный ключ 
вставьте в правую прорезь и до- 
троньтесь до него электрошоко- 
вым устройством. Поговорите с 
мумией (синяя кнопка). Теперь у 
Раяны есть зеленый кристалл, и 
она возвращается в храм 


анк 


ЛЮБВЕОБИЛЬНЫХ 
РАСТЕНИЙ 

Поговорите © кустиками 
(красная кнопка), и они вас про. 
пустят. Подойдите к двери. До 
трагиваясь до колец, заставьте 
животных сказать: «ини-мэни 
мини-мо». Последовательность 
такая: 2-7-4-7-6-7-5. Теперь са’ 
мое время перекусить. Садитесь 
за стол и заберите салфетку и бо: 
кал, Прочтите надпись на том ме. 
<те, где была салфетка. Рассмот 
рите салфетку в зеркале. Надписи 
на ней будут каждый раз подска: 
зывать вам, какое блюдо попро. 
бовать. Пару раз можно оши 
биться. Выбор правильного блю 
да позволит поднять остров со 
столом. Порядок такой: курица, 
оранжевый болгарский перец, 
морковь, пирожное и торт. 

Зайдите в беседку, подойди 
тек фонтану и посмотрите в воду, 
но не пейте. Дотроньтесь до ста 
туи бокалом и достаньте со дна 
‘фонтана карточку с изображени: 
ем змеиной головы 

Подойдите к воротам и по- 
пробуйте их открыть. Посмотрите. 
на цвет змеиной головы на кар- 
точке. Такого же цвета должна 
«тать вся змея. Переместите пус 
той квадрат к хвосту змеи. Дви 
гайте каждый фрагмент на один 
‚шаг в сторону и назад до тех пор, 
пока он не станет нужного цвета. 
Пройдите таким образом до на 
чала змеи и на пустое место поло 
жите изображение головы 

Впереди красивые цветочки. 
Если нюхать их в правильном по- 


рядке, впереди откроется дверь. 
Понюхайте синий, красный и 
желтый. Видите, распустились 
маленькие цветочки на кустах 
Вдохните аромат красного и си 
него. Теперь эти малютки покрас 
нели. Придется еще немного на- 
прячься и нюхнуть красный и 
желтый цветочки. Хорошо, что у 
Раяны нет аллергии. Путь вперед, 
свободен! 

Войдите в большой цветок и 
поговорите с появившимся джи 
ном (красная кнопка). После не 
большого общения лампа с джи- 
ном оказалась в вашем распоря- 
жении 

Поднимитесь по ступенькам. 
Какая приятная встреча! Погово- 
рите сДжевелин (красная или си 
няя кнопка). Дождитесь, когда 
она покажет свое истинное лицо, 
инатравите на нее джина из лам 
пы. Победа джина принесет Раяне 
синий кристалл, 


ве 


Пообщайтесь с зеленым ту 
земцем (оранжевая кнопка) — и 
получите плод с дыркой. Сзади 
находятся три палатки. Войдите в 
левую. Дотроньтесь до стоящего 
слева предмета, похожего на яй. 
цо, и запомните, как выглядит 
большой нож. Справа, за паути 
ной, валяется всякий хлам. По 
дойдите к нему и, откладывая в 
<торону мусор, найдите треснув 
шую миску. Выйдите из деревни 
Перед вами появится карта ост 
рова. Идите на пляж. Разверни: 
тесь и справа поднимите пальмо. 
вую ветку. Вернитесь в деревню. 
На переднем плане лежит куча 
мусора. Подойдите к ней и раски 
дайте мусор. Пальмовой веткой 
<тряхните червяков с круга, возь 
мите его и исследуйте в зеркале. 
Отдерите с круга кусок зеленой 
глины. Перенесите сломанную 
миску в зеркало и заделайте тре 
щину глиной. Сходите на пляж и 
наполните миску водой. Теперь 
отправляйтесь к шести мухомо- 
рам, подойдите к цветам на зад- 
нем плане и полейте их водой. 
Подождите, пока пчелы рассядут 
<я по цветам, и каждую поймайте 
плодом. Еще раз наполните миску 
водой и идите к вулкану. Отпеча 
тайте круг на лаве и полейте отпе- 
чаток водой. Отнесите диск зеле- 
ному туземцу с перышками. Он 
сидит в деревне, в средней па. 
латке. 

Управой палатки лежит зеле. 
ный туземец. Подойдите к нему и 
поднимите два целых фрукта, 
красный и оранжевый. Около ту 
земца, лежащего слева, валяется 
синий фрукт, поднимите и его. 


Зайдите в правую палатку. По- 
смотрите в ящик у стены. До- 
троньтесь до кувшина одним 
фруктом — и Раяна выжмет сок. 
Отнесите его в среднюю палатку. 
Потом, когда придет время, вы- 
берите нох, изображение кото- 
рого вы уже видели. В конце ри- 
туала поговорите с зеленым ту 
земцем (фиолетовая кнопка) 
Полученное зерно посадите на 
небольшом бугорке между цвета 
ми, которые вы поливали. Посмо- 
трите, как вырастет дерево, и 
поднимите упавший плод. 
Теперь отправляйтесь к фио- 
летовой полусфере в центре ост- 
рова. Съешьте плод - и вас затя- 


нет внутрь. Пообщайтесь с шаром 
(оранжевая кнопка). Ваша жен 
ская логика его доконает. Все во- 
круг ликуют, а Раяна получает 
красный кристалл. 


Аи 


Дотроньтесь до центра уст. 
ройства с тремя кристаллами, и 
оно перенесет вас в башню. Ка 
жется, все опасности позади. Теп- 
лая встреча двух подруг... Но ка 
кая-то вражина мешает зани 
маться любимым делом, поэтому 
опять надо идти сражаться. 

Выберите правую дверь и по 
беседуйте с незнакомцем (фио’ 
летовая кнопка). Стало два пол- 
незнакомца. Теперь зайдите в ле 
зую дверь и пообщайтесь с 
рокером (зеленая кнопка). Вой: 
дите в среднюю дверь и погово- 
рите с красавчиком (красная 
кнопка). Любить он уже не смо- 
Положите связку кристаллов 
на шар и поднимитесь по лестни 
це. Убив первого незнакомца, по- 
толкуйте с его двойником (фио- 
летовая кнопка). Дядя полетел по 
своим делам, а Раяну ждет ее лю- 
бимый мотоцикл. 


МЕТ-ТНЕ 


РАЗРАБОТЧИ! Тпегасцуе Эйр 7 Мем бепегайоп 


Операционная система — МИпдоиз 95. 
Процессор - 486 100 МГц или выше. 


Оперативная память - 16 Мб. 


Звуковая плата — совместимая с Зоипа В!азег. 


ММЕТ по праву, 
‚может быть 
назван самым 
необычным, 
экономическим. 
‘симулятором 
за всю 


мическим симулятором за всю историю жанра. Своеобра- 

зие игры обусловлено использованием квестового интер- 
фейса. Вместо того, чтобы представить функционирование того 
или иного экономического организма в виде таблиц и графиков, 
множества выпадающих друг из друга меню с перечислением бес- 
конечных параметров, создатели игры использовали классичес- 
кий стиль, характерный для квестов — создали множество ярких 
красивых мест и населили их персонажами. 

История начинается с того, что вы оказываетесь в маленьком 
городке где-то неподалеку от Лас-Вегаса и вспоминаете о неудав- 
шемся ограблении, которое пытались провернуть. Сначала все 
шло хорошо, но потом выяснилось, что вам не стоило доверять 
своему напарнику. Сперва он застрелил охранника, а потом на па- 
ру со своей любовницей забрал все деныги и оставил вас на обочи- 
не дороги всего с 500$ в кармане. Жизнь - поганая штука, однако... 

Но тутвам улыбнулась удача в лице сексуальной девицы счи- 
стоамериканским именем Лула, которая, как и вы, готова пойти на 
все, лишь бы вырваться из этой дыры. Пообщавшись с ней некото- 
рое время, вы вспоминаете, что когда-то увлекались фото- и пор- 
нографией... 

Чем особенно подкупает МЕТ - так это отношением к амери- 
канцам. Игру делали в Европе, поэтому города и жители США по- 
казаны со стороны, то есть немного карикатурно и в то же время 
безжалостно узнаваемо. Не все же янки подсмеиваться над ста- 
рушкой Европой, как, скажем, в Вгоеп 5\иога! Рисованные персо- 
нажи поражают глубиной характера, переданного в нескольких 
штрихах. Чего, например, стоит владелец секс-шопа в провинци- 
альном городке! Кажется, он только что сошел со страниц книги 
Стивена Кинга. 

Конечно, игра не лишена и недостатков; тем не менее ее успех 
в стране, где она издана - в Германии - был огромен, а ее создате- 
ли настолько увлеклись, что до сих пор не могут остановиться. Они 
выпускают календари с портретами Лулы, скоро будет готов ком- 
пьютерный тамагочи, где вместо инопланетянина или зверька вам 
предстоит ублажать все ту же требовательную блондинку. 

Но это будет потом - а пока пустыня, солнце, грязноватый бас- 
<ейн мотеля, девушка с платиновыми волосами и ФБР, которое 
дышит вам в затылок. 


М ЕТ по праву может быть назван самым необычным эконо- 


историю жанра 


ПРИНЦИПЫ 
ГРЫ 


нсталляция. Не падайте 
Истеткь 
Европе, поэтому процеду- 
ра инсталляции может вызвать у 
вас некоторое потрясение. Если 
вам вдруг скажут, что что-то не 
будет работает - смело идите 
дальше, скорее всего, обойдется. 
Файл зейир.ехе выполняет свои 
функции далеко не всегда, при 
попытке установить игру можно 
получить сообщение об ошибке. 
Это не опасно, 
Интерфейс. Классический 
‘интуитивный, так что объяснений. 


дел планирования фильма, на 
пример), вы можете щелкать яко. 
быактивным курсором до судорог 
в пальце. 

|1 - помощь. Вам расскажут, 
что можно делать на данном ло’ 
кейшене. Закавыка: никто не удо 
сужится объяснить, что надо де 
лать, поэтому, следуя всем реко- 
мендациям подряд, можно 
изрядно попортить себе нервы. В 
первом эпизоде рекомендуется 
нажимать Е1 везде — во-первых, 
это позволит разобраться в струк 
туре игры, во-вторых, помощь 
представлена роликами, в кото- 
рых полезные советы вам будет 
давать томно извивающаяся полу- 


не потребуется. В то же время про’ 
питан множеством мелких шеро 
ховатостей, которые могут поста: 
вить в тупик и надолго отбить ве- 
рув собственную интуицию. О них 
я и расскажу, не пытаясь открыть 
великих тайн относительно того, 
что такое сохранение и загрузка 
Интерфейс представлен клас- 
сическим квестовым вариантом. 
Курсор имеет форму девушки и 
может быть активным и неактив- 
ным. Но мало активизировать 
курсор — надо еще позициониро- 
вать его так, чтобы под ним заго- 
релась надпись предмета, опции 
или локейшена. В противном слу: 
чае, за редким исключением (от- 


ЗЕХУ ЕМР!ВЕ 


одетая девица - причем не рисо- 
ванная, а самая настоящая (эй, эй, 
потише! Я имел в виду видео — а 
вы что подумали?!). Правда, с ее 
зубами строго противопоказано 
улыбаться, но это уже мелочи. Для 
особо восхитившихся в титрах 
есть ее электронный адрес. В ос- 
тальных эпизодах на видео сэко- 
номили, поэтому можете смело 
забыть про эту кнопку - и так яс 
но, что делать в банке или конторе: 
по торговле недвижимостью. 

Р2 - главное меню. 

Сохранение и загрузка. С 
одной стороны, многое в игре ра- 
ботает по случайному принципу, 
поэтому мастера М/апог@5 сразу 
<мекнут, насколько это выгодно. С 
другой, опция зае-оаф всегда 
была самым мощным оружием 
игрока против компьютера. Вы 
удивитесь, узнав, как ловко его 
использует против вас МИЕТ. Под: 
лость состоит втом, что некоторые 
денежные операции (когда вам 
кто-то должен, а не наоборот!) от. 
чего-то в сохранениях не отража 
ются, Поэтому никогда не выходи 
те из игры, не получив всего по 
векселям 

Оптимальный размер для ви 
део - средний. Скорость игры вы 
<тавляйте самую маленькую, ког. 
да что-либо делаете, и увеличи. 
вайте до предела, когда ждете. 
Использовать средние значения 
практически бессмысленно. Опыт 
показывает, что рычажок прини 
мает крайнее левое положение 
посредством щелчка в область на- 
значения, а крайнее правое — по- 
средством @гадёдгор. Делать на- 
оборот лучше не пытаться. Ме- 
лочь, конечно, но незнание 
подобных деталей быстро отобьет 
увас интерес к игре. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 
Эпизод. 


Городок в пустыне 

Город. Общий план. Обратите 
внимание, что далеко не все места 
будутвам доступны с самого нача- 
ла. Однако это не означает, что 
вам необходимо искать синий 
ключот мельницы - каки в реаль- 
ной жизни, большинство заведе- 
ний города открывается с десяти 
часов 

Вы встаете в семь и ложитесь 
спать в двенадцать. Вы можете 
располагать остальным временем 
по своему усмотрению. Помимо 
вас столь же долго бодрствуют 


Денис Чекалов 


дистрибьютор, бандиты, открыты 
мотель и заведение Ма. Осталь- 
ное придется ждать до десяти. 

Иногда над городом летает 
нечто с крыльями. Его можно 
«бить курсором, который примет 
форму мишени. Покончив с од- 
ним, смело забудьтео карьере Ро- 
бин Гуда. Встроенные игры носят в 
МЕТ эпизодический характер и 
особого интереса не представ 
ляют 

Когда в город приедут агенты 
ФБР, вы увидите их машину на 
главной улице. К этому времени у 
вас должны быть фальшивые до- 
кументы. 

Вход в мотель. Бесполезное 
место, нечто вроде локальной 
карты, откуда вы можете попасть к 
владельцу мотеля или в свой но- 
мер, если его сняли. Сделайте это 
сразу же после начала игры. Вы 
можете нанять номер на неделю 
за 560$ или на день за 100$. Как 
видите, брать сразу на неделю вы. 
годнее, но первоначально вы не 
сможете себе этого позволить — 
<перва необходимо приобрести 
оборудование для съемок. Одна 
ко как только у вас появится такая 
возможность, сразу же снимайте 
номер на неделю. 

8 самом конце эпизода, когда 
деньги потекут к вам рекой, хозя' 
ин мотеля начнет вести себя не. 
красиво — поднимет цену за но. 
мер почти втрое, угрожая в про. 
тивном случае сообщить куда 
следует о вашем непристойном 
поведении в номере его мотеля. 

Если вы не заплатили за сле- 
дующий день, Лула вам об этом 
напомнит. Пропуская ее преду. 
преждения мимо ушей, вы напра. 
шиваетесь на неприятности — хо- 
зяин не просто вышвырнет вас на 
улицу, но и продаст все оборудо- 
вание, что находилось в номере 
Внести деньги можно только вече 
ром, оптимальное время — около 
19.00. 

Комната. Это — ваша штаб- 
квартира, в которой вы снимаете 
<вои произведения искусства. На 
кровати сидит Лула — можете по. 
щелкать на ней мышью. Обяза- 


ИГРА 


тельно сделайте это прежде, чем 
начать съемку. В номере находит. 
<я ваш чемодан, из которого вы 
вызываете игровое меню. Абсо- 
лютно бесполезная опция, кото- 
рая постоянно попадается под ру. 
ку при попытке приступить к ра 
боте. 

Для начала съемок вам необ- 
ходимо иметь фото- или видеока- 
меру, соответственно чистую 
пленку или кассету и осветитель- 
ный прибор. Не имея чего-либо из 
этого списка, вы не сможете на 
чать сеанс. Когда в ваше распоря. 
жение попадет камера, вы будете 
по умолчанию пользоваться ею, а 
не фотоаппаратом. Щелкать на 
треногу имеет смысл только для 
того, чтобы уточнить, сколько у 
вас чистых кассет или фотопле- 
нок. Всегда необходимо иметь не- 
<колько про запас, поскольку по- 
здно вечером и рано утром мага: 
зинне работает, а вам не стоит зря 
терять время, которое можно ис: 


пользовать для съемок 

Для их начала щелкните на ка- 
меру. Вам предоставят возмож: 
ность выбрать между фото- и ви 


`деоматериалами, а также дать на 
звание будущему шедевру. К 
счастью, по умолчанию некоторое 
название уже дается, поэтому вам 
не стоит особенно ломать над 
этим голову — в будущем вы еще 
успеете напридумывать разных 
названий. Готовые пленки распо- 
ложены в правом нижнем углу эк- 
рана 

Лула работает на вас бесплат- 
но, но далеко не всегда готова на- 
чать съемку. После сеанса она от- 
дыхает несколько часов, в том 
числе и тогда, когда он был закон- 
чен поздно вечером и, казалось 


Но тут вам 
‘улыбнулась, 
удача в лице. 
‘сексуальной 
девицы с чисто 
‘американским 
именем Лула 


АЕМ 


бы, можно было вдоволь вы- 
спаться ночью. Если Лула работает 
‹приптизершей в баре, то она не 
сможет сниматься ни в свои рабо- 
чие часы, ни до них, если время на 
съемку превышает оставшееся. 


Кроме того, Луле может захо- 
теться игрушек. Их можно приоб- 
рести в соответствующем магази- 
не, При этом не стоит жадничать — 
дешевкой Луле не угодишь. Время 
отвремени блондинке приходит в 
голову светлая мысль сняться 
вместе с партнершей. Такие филь- 
мы ценятся выше обыкновенных, 
но для найма дополнительной ар- 
тистки придется выкладывать де. 
нежки. Вы не можете никого на- 
нять заранее, до того, как Лула 
этого захочет. Кроме того, будьте 
готовы, что сразу после этого 
блондинка вновь потребует иг. 
рушку. 

Все эти требования капризной 
красавицы могут изрядно наску. 
чить, однако выполнять их вовсе 
необязательно — достаточно пере. 
загрузиться чуть выше, и Лула 
вмиг забудет о своих неуемных 
притязаниях 

Магазин видеотоваров. Нз- 
чинайте с фотоаппарата, освети: 
тельного прибора и нескольких 


пленок. Я выбирал самое деше- 
вое, иу меня все прекрасно полу- 
чилось. Менять впоследствии де- 
шевую камеру на более дорогую 
нет никакого смысла. Когда «рас- 
крутитесь», приобретайте видео и 
переключайтесь на Фильмы 
Здесь же вы сможете отправить 
пленки в проявку — это занимает 
17 часов. Не забудьте, что кассеты 
проявлять не надо. Закрывается 
магазин в 20.00. 

Дистрибьютор. Самый сим- 
патичный обитатель города — ра- 
ботает круглые сутки и исправно 
платит наличными. Вы можете от- 
дать ему фотографии или видео- 
кассеты, которые у вас есть. Два 
варианта: либо вы продаете все 
права и получаете сразу много де. 
нег, либо отдаете их под процент, 
что гораздо выгоднее. На первом 
эпизоде нет ситуации, когда бы 
вам пришлось полностью прода- 
вать права — разве что в самом 
конце, дабы поскорее набрать 
требуемую для перехода на вто. 
рой уровень сумму. 

Иногда дистрибьютор может 
быть занят, поэтому старайтесь 
как можно быстрее отдать ему го. 
товые материалы. Даже если вы 
вручитеему свои творения поздно 
вечером, на следующее утро уже 
сможете получать проценты 
Деньги приходят ежедневно в 
7.00. 

Бар. Здесь перед вами откры. 
вается сразу несколько возмож, 
ностей. 

Лула может наняться работать, 
танцовщицей. При этом она будет 
получать 100$ ежедневно. Перво- 
начально это чрезвычайно важно, 
поэтому сразу определите Лулу на 
работу. При этом выберите такие 
рабочие часы, чтобы в первый же 
день получить зарплату. Когда вы 
хоть немного раскрутите дела, не- 
медленно снимайте Лулу с этой 
работы — она занимает слишком 
много времени, а его гораздо вы. 
годнее использовать для съемок. 
Вы можете расторгнуть договор с 
хозяйкой бара только тогда, когда 
Лула выступает, что неудобно. 
Просто щелкните на блондинку, 
когда она находится на сцене. 

Девушка за стойкой. Она гото. 
ва поболтать, а когда Луле захо- 
чется сняться с партнершей - смо- 
жете нанять девицу для этой цели. 

Делец. Он продает фальши 
вые документы — вы еще не забы. 
ли, что вас разыскивает ФБР? Под- 
дельные бумаги стоят 8.000$. Как 
только вы приобретете их, пойдет 
отсчет наличных. Заработав 
50.000$, вы перейдете на второй 
уровень. Не тяните — ФБР вычис- 


лит город, в котором вы находи- 
тесь, очень быстро. 

Жертва. В баре обычно сидят 
несколько человек, которых мож- 
но пошантажировать. Сперва пусть 
Лула соблазнит одного из них, авы 
запечатлейте эту процедуру на 
пленку. Потом отправьте шантажи- 
рующее письмо, приказав поло- 
жить определенную сумму в туале- 
те. Вы можете сами выбрать, 
<колько денег собираетесь потре- 
бовать, основываясь на финансо- 
зом положении выбранного чело- 
века. Лула не может участвовать в 


этом в то время, когда работает в 
баре. Письмо с угрозами будет ид- 
ти один день - «зеленые» вырастут 
втуалете только назавтра. 

Игрок. Еще одна встроенная 
игра — кости. Для начала вам не- 
обходимо иметь по крайней мере 
1.500$. Вы бросаете кости первым. 
Это позволяет вам сделать ставку. 
Далее вы выбираете, сколько кос- 
тей собираетесь бросить. После 
вас бросает ваш противник. Выиг- 
рывает тот, у кого выпало боль- 
шее число шестерок на меньшем 
числе костей. То есть, если у вас 
одна шестерка, а у противника — 
две, то выигрывает он. Если у вас 
обоих выпало по одной шестерке, 
но вы бросали пять костей, а он — 
только три, все равно вы проигра. 
ли. Одержать победу удается 
очень редко, не спасает даже со- 
хранение-перезагрузка. Получить 
хоть сколько-нибудь денег игрой 
в кости у вас не получится, Поучи- 
тельно, однако, 

Туалет. Не пытайтесь исполь- 
зовать его по прямому назначе- 
нию — это вам не [атгу. Во-пер- 
вых, здесь можно подобрать кон- 
верт © деньгами, если вы 
предварительно кого-то шанта- 
Жировали. Во-вторых, часто пред- 
<тавляется возможность подкара- 
улить какого-нибудь пьяницу, ог- 
лушить да и покопаться у него в 
карманах. Раз на раз не приходит. 
ся, любители легкой наживы мо- 
гут поперезапускаться, выбирая 
наиболее удачный вариант. Мож- 
но получить примерно от 30$ до 
300$. Больше двух раз заниматься 
грабежом нельзя — арестуют и по- 
<адят в тюрьму. Та же участь ожи- 
дает вас и в том случае, если шан- 


тажируемый вами человек обра- 
тится в полицию - на входе в туа- 
лет и скватят. Опять-таки поучи- 
тельно. 

Заведение Ма. Расположено 
загорами в центральной части ос- 
новного экрана (того, который да- 
ет обзор всего города). Чтобы 
найти это место, просто поводите 
немного курсором, Строго говоря, 
это бордель, но поскольку у вас 
есть более важные дела, вам стоит 
наведываться сода только в том 
случае, если Лула захочет сни- 
маться вместе с партнершей. На 


выбор вам предложат несколько 
кандидатур. Единственное разли- 
чие между ними, которое должно 


вас интересовать, это сколько де- 
нег придется выложить. Однако 
тут вы можете раздобыть парт- 
нерш для Лулы гораздо дешевле, 
чем в городском баре, к тому же 
заведение Ма работает круглосу: 
точно, что иногда немаловажно. 
Полиция. Сюда вы как войде- 
те, так и выйдете — делать тут не 
чего. Иначе обернется, ежели вас 
‘сюда приволокут — будете смот- 
реть на женщину-шерифа из-за 
решетки. Впрочем, Лула и тут не 
оставит вас в беде и подскажет, 
что необходимо делать (щелкните 
на наручниках и хлсте). Попав- 
шись раз, тут же завязывайте < 
криминалом. После третьего аре: 
та вас передадут ФБР, и игра за 
кончится, Вы можете пройти эпи 
зод, ни разу не попав за решетку, 
но один раз все-таки это стоит 
сделать для полноты ощущений. 
Это как с наймом партнерши для 
Лулы — и невыгодно, и вполне 
можно избежать, но тогда вы не 
увидите соответствующий ролик 
Бандиты. Два красавчика ту- 
суются на автостоянке и всегда 
готовы набить кому-нибудь физи- 
ономию, если вы хорошо заплати- 
те. В ассортименте: побить хозяи- 
на мотеля, агентов ФБР или же от- 
срочить ваш арест местной 
полицией. Еще одна поучительная 
вещь — связываться с гангстерами 
невыгодно. Толку от них мало. 
Ломбард. Здесь вы можете 
заложить добытые путем грабежа 
вещи или фото- и видеооборудо- 
вание. Выкупать обратно тоже 
можно, но смысла в этом нет. 


Секс-шоп; Здесь вы узнаете, 
что особым спросом на рынке 
пользуются порнофильмы. Здесь 
же можно приобрести игрушку 
для Лулы. Открыт до позднего ве- 
чера. 

Агенты ФБР. Каждый день 
вечером вы будете слушать по те- 
левизору о том, как продвигается 
расследование ограбления, кото- 
рое вы совершили. В первый день 
ФБР еще ничего не удастся раско- 
пать, однако уже на второй они 
нападут на след вашего сообщни- 
ка по номерам банкнотов. Растяпу 


суватят на четвертый день, и тогда 
же властям станут известны ваши 
приметы. Далее найдут шофера, 
который довозил вас до Лас-Вега- 
са, а в конце недели в городок на- 
грянет ФБР. Если вы не хлопали 
ушами и обзавелись поддельны 
ми документами, вскоре в ново. 
<тях объявят, что ФБР закрыло 
‘дело. 

Советы, Первый эпизод иг 
ры - самый запутанный, поэтому 
<тоит расписать последователь 
ность действий. Заплатите в моте- 
ле за один день, отправьте Лулу 
работать в баре. Можете ограбить 
в туалете двух пьяных, заложить 
полученные вещи. Приобретайте 
дешевые фотоматериалы. Потом 
займитесь шантажом — одного ра- 
за хватит. В каждую свободную 


минуту снимайте, проявляйте 
пленки и отдавайте дистрибью- 
тору 


На следующий день вы найде- 
те в туалете конверт с деньгами. 
Сразу же покупайте видео, сда- 
вайте в ломбард фотоаппарат. 
Пусть Лула бросает работу в баре. 
Весь день проводите за съемками. 
Когда Лула отдыхает, бегайте за 
чистыми кассетами или к дистри- 
бьютору. При первой же возмож- 
ности платите за неделю вперед. 

Потом вы без проблем сможе- 
те купить себе фальшивый пас- 
порти накопить необходимые для 
перехода на следующий уровень 
50.000$. Однако вашим считается 
только то, что в кармане. Скажем, 
увас 49.9995. На следующее утро 
вы, как обычно, получаете у дис- 
трибьютора проценты с продаж. К 
тому времени они должны состав- 
лять около 10.0005. Так вы перей- 


дете на второй уровень примерно 
< 50.000$. Однако есть смысл по- 
‘дольше не брать денег у дистри- 
бъютора, подождав, пока сумма 
вашей наличности достигнет 
100.000$. Это сильно упростит ва- 
шу задачу на следующем этапе. 


ЭПИЗОД 2. 
Киностудия 

Теперь вы стали продюсером 
небольшой студии и собираетесь 
снимать фильмы. Для начала раз- 
беремся, куда можно наведаться 
в городе и что там следует делать, 
а потом перечислим, в каком по- 
рядке и каким образом развивать 
собственный бизнес. Заметьте, 
что теперь ваш рабочий день на- 
чинается в 9.00, а заканчивается в 
20.00 

Торговец недвижимостью. 
Здесь вы можете арендовать или 
купить любое здание, которое по- 
требуется для вашей киностудии. 
Купить выгоднее, так как не при- 
дется платить каждый день за 
аренду, но пока что вы не можете 
себе этого позволить. Арендуйте 
только те строения, которые вам 
действительно нужны — ниже я 
подробно распишу порядок, 

Чтобы выйти на другой уро- 
вень, необходимо выкупить все 


здания. Но сделать это можно 
только спустя ровно месяц после 
начала аренды. Скорее всего, вы 
заработаете необходимые деньги 
гораздо раньше, но делать нече- 
го приходится ждать. Поскольку 
вы будете добавлять к своей сту- 
дии новые отделы шаг за шагом, 
те, что окажутся последними, 
можно выкупить сразу. Либо за- 
писывайте на бумажку, какого 
числа арендовали то или иное 
здание, либо придется спустя ме- 
сяц бегать к риэлтору каждое утро 
и проверять, нельзя ли где-ни- 
будь отменить аренду и выкупить 


Туалет. 

Не пытайтесь 
использовать 
го по 
прямому 
назначению - 
это вам не. 
Гаму. 


АЕМ 


Небольшой глюк: "выкупить 
домик Лулы вы не сможете. Но это 
не помешает вам закончить эпи- 
зод. Вам нужно только по одному 
экземпляру каждого здания, кро- 
ме киностудий — ихтри. Приобре- 
тая недвижимость, вы вправе ого. 
ворить возможность ее обратной 
продажи (вдруг вам срочно пона- 
добятся доллары), но для этого 
надо выложить чуть побольше. 
Это абсолютно бесполезно — кто. 
му времени вы будете купаться в 
‘деньгах. 

Банк. Здесь можно и нужно 
хранить капитал — проценты на 
числяются ежедневно, и это ощу. 
тимо пополняет ваши карманы. 
Деньги должны вертеться: лучше 
вы лишний раз сбегаете в банк и 
снимете необходимую сумму, чем 
лишитесь процентов от оставлен- 
ных в заднем кармане брюк дол. 
ларов. 

Щелкните на банкира, чтобы 
заняться вложениями. Правда, это 
возможно сделать ме всегда — 
время от времени он принимает 
посетителей, и вам останется 
ждать. Левая кнопка — положить 
деньги. Заметьте, что по умолча- 
нию вы кладете не только все, что 
у вас есть с собой, но еще сверх 
того сумму, которую предлагается 
взять в кредит, потолок которо 
го - 70.000$. Если вы окажете 
банкиру услугу личного характе- 
ра, то он увеличит эту сумму на 
10 %. Правда, особого смысла в 
этом нет. Нажав правую кнопку, 
вы снимаете деньги со счета. По 
умолчанию — все, что есть. Про- 
центная ставка колеблется ото дня 
ко дню (2-4 %) 

Когда вы превысите свой кре- 
дит, вам об этом скажут и потре- 
буют исправить положение в тече- 
ние дня. Если вы этого не сделали, 
эпизод считается проигранным, 
даже если на следующее же утрок 


вам придут бешеные деньги. Все 
надо делать вовремя. Однако это 
не страшно — любые проблемы < 
наличкой без труда решит дистри- 
бьютор 

` Дистрибьютор. Как и его 
провинциальный коллега, поку- 
пает либо полностью все права 
(то принесет вам около 100.000 
на следующий же день), либо бе- 
рет лицензию на прокат фильма 
(по2-3$ скопии каждую неделю). 
Можете попробовать попереза- 
гружаться, пока не выпадет наи- 
более благоприятное предложе- 
ние. Иногда он бывает занят. За. 
метьте, что права можно продать 
и на фильм, который еще не за- 
кончен, а только запущен в произ- 
водство. В отличие от первого 
эпизода, бессмысленно отдавать 
лицензию и получать проценты < 
продажи - гораздо выгоднее про- 
давать фильмы самому. Имеет 
смысл зайти сюда только один 
раз, когда ваш кредит будет почти 
превышен, а заняться продажей 
фильмов лично вы еще будете не 
в состоянии. Тогда уступите права 
на свой первый фильм, и это с го- 
ловой покроет все издержки 
Будьте внимательны — деньги 
придут только завтра, а если вы 
сохранились и вышли из игры до 
этого, то вообще не придут. 

Секс-шоп. Здесь можно по- 
смотреть на список наиболее по- 
пулярных фильмов с тем, чтобы 
решить, кого из конкурентов луч 
ше саботировать. Толку, правда, 
от этого мало. Здесь же вы можете 
приобрести реквизит для своих 
фильмов. 

Проблема. Либо вы сразу 
арендуете реквизиторскую и при 
обретаете по несколько единиц 
товара каждого типа (тогда при- 
‘дется с самого начала выклады- 
вать денежки за аренду), либо вы 
ждете, пока режиссер потребует 


чего-то определенного, бежите в 
магазин и покупаете лично. День- 
ги вроде целы, но мотаться туда- 
сюда очень докучно, опять-таки 
купленный товар негде хранить. 
Как выбирать товары. В спис- 
ке стоят разные малопонятные на- 
звания, но вверху указывается, о 
чем именно идет речь. В частнос- 
ти, вы встретитесь стеми вещами, 
которые собирали в Гапу. В нача- 
ле списка все смешано, но потом 
товары идут, классифицирован- 
ные по типам, и можно без труда 
выбрать что подешевле. Если по 
ошибке вы купили резиновые бо. 
тинки вместо плюшевого медве- 
дя, вам деликатно на это намек 


нут. 


Бандиты. Наши старые зна- 
комые - итолку отних столько же 

Клиника красоты. Здесь 
можно поработать над внешнос- 
тью актрис. Судя по тому, как час- 


то они падают, сбитые прожекто- 
ром, иломают себе зубы во время 
поцелуев, вашим звездам это 
крайне необходимо. Однако на 
самом деле можете смело забыть 
про клинику красоты. 

Ваш офис. Именно здесь вы 
начинаете эпизод. Офис вы не по- 
купали и ничего не платите за 
аренду - ону вас просто есть. Ок- 
но - выход в город. Щелкнув на- 
против, вы попадете в свою кино- 
«аудию, где пока пусто. С помо- 
щью компьютера на столе можно 
продавать фильмы — однако и для 
этого не время. Дверь в углу ведет 
в пристройку, созданную специ- 
ально для Лулы — но блондинка 
тоже подождет. 

Отдел персонала. Как види 
те, мы дошли до зданий. Первым 
делом арендуйте это, и пока что 
остановимся. В этом офисе дол 
Жен сидеть режиссер по кастингу, 
но пока вы справитесь и сами 
Здесь вам предложат сразу мно- 
жество опций, но пока насинтере- 
суюттолько две. Необходимо дать 
объявления — в газету о найме 
персонала и в журналы о найме 
актеров. 

`Давайте по одному на каждую 
профессию. Требования, предъ- 
являемые к кандидатам на участие 
в съемках: фигура и возможности: 
должны быть только выше сред- 
него, а опыт «работы» и обещае- 


мая плата — ниже среднего. На 
первых порах вам удастся набрать 
таким образом несколько актрис 
иактеров. Вам дадут возможность 
поместить объявления отдельно 
для найма актеров и актрис, но 
имеет смысл ограничиться по- 
следними, Сэкономите деньги без 
каких бы то ни было проблем. Мо- 
жете смело забыть про мужчин- 
актеров — они мистическим обра- 
зом появятся у вас прямо во время 
съемок, Весь остальной персонал 
для киностудии следует набирать 
по принципу: хорошие способнос- 
ти - хорошая оплата 

Остается ждать. Не забудьте 
положить в банк деньги. Первона- 
чально у вас будут сплошные 
убытки — смиритесь, дело окупа- 
ется долго. Ответы на ваши объяв- 
ления появятся только на следую- 
щий день и будут приходить в те- 
чение недели, Если за это время 


вы не комплектовались (что бо. 
леечем вероятно), помещайте но 
вые, но только для тех профессий, 
представителей которых вы еще 
не наняли. Информация о при 
шедших письмах появляется в 
нижнем углу экрана вне зависи- 
мости от того, в каком месте вы 
находитесь. Вы не можете рассма- 
тривать одновременно более де: 
вяти заявок, поэтому придется на 
нимать всех, кто приходит — в 
противном случае новых заявок 
не поступит, Досадно, так как вы 
будете вынуждены платить зар- 
плату тем, кому нечего делать: 

Неплохо иметь девять актрис, 
десять режиссеров, три осветите: 
ля, три оператора и по одному 
<пециалисту на все остальные 
профессии. Обилие режиссеров 
объясняется тем, что эти ребята 
любят обижаться, когда им не да 
ют требуемое, и увольняются без 
предупреждения. Поэтому всегда 
надо иметь запасного игрока 
Впрочем, можно обойтись и дву- 
мя актрисами, одним режиссе- 
ром, одним осветителем и одним 
оператором. 

Если место уже занято, но 
пришло предложение от челове- 
ка, который готов работать за 
меньшую плату, чем тот, кого вы 
уже наняли, смело выгоняйте жа- 
дину и берите девушку (парня) 
поскромнее. Так можно здорово 


экономить. Исключение только с 
актрисами — некоторым придется 
платить по 1.000$ в день. Есть, 
правда, примадонны, которые 
требуют все 4.000$ — гоните их в 
шею 

При найме актрисы режиссер 
по кастингу проверит их возмох- 
ности, которые будут отражены в 
шкале слева (одно из трех значе- 
ний). Стоит обратить внимание, 
что опытность и высокооплачива- 
емость старлетки не находятся в 
прямой связи с ее возможнос 
тями 

Здесь есть еще несколько оп 
ций. Самая важная из них — рас 
пределение ролей. Это необходи. 
мо проделывать всякий раз перед 
съемками. Также вы сможете по- 
‹мотреть на список своего персо- 
нала и актеров — пригодится в 
первую очередь для того, чтобы 
определить, стоит ли брать нового 
претендента. Опция, позволяю- 
щая оценить затраты на фильм, 
полностью бесполезна. 

Для того чтобы начать работу, 
вам необходимы: сценарист, по- 
мощник режиссера, дизайнер 
фильма, режиссер, оператор, ос 
ветитель и хотя бы две актрисы. 
Лула таковой почему-то не счита- 
ется, но, к счастью, по-прежнему 
работает на вас бесплатно. Факти 
чески к этому времени у вас будет 
набран почти весь штат. Наняв не. 
обходимое число персонала, 
арендуйте отдел планирования 
фильма, киностудию и пристрой. 
ку для Лулы, 

Отдел планирования филь- 
ма. Укажите сценаристу название 
фильма (набирается вручную) и 
предполагаемый сюжет (любой из 
<писка — потом пойдете повто- 
ряться по второму разу, а то и по 
третьему), после выберите с по- 
мощницей режиссера концеп- 
цию - семейное кино, эротика или 
порно — и поработайте над соже 
том. Это выразится в том, что вы 
будете щелкать на разные кадри- 
ки итем самым определять длину 
будущего творения. За каждые 10 
минут вам придется выложить 
этой троице 1,000$ — и это при 
том, что все получают ежедневное 
жалование, Чрезвычайно важно! 
Запускайте в производство филь- 
мы длиной в 1 час 10 минут. Во- 
первых, вам не придется скролли- 
ровать кадры для добавления но- 
вых. Во-вторых, для фильма 
такого размера требуются всего 
день на монтаж и день на озвучи- 
вание, тогда как при добавлении 
всего 10 минут надо будет ждать 
уже не два, а целых четыре дня 
Однако для того, чтобы раскру- 
тить Лулу, стоит снимать особые 


ИГРА 


персональные фильмы = очень 
длинные. Когда вы отдадите при- 
каз завершить планирование, у 
васгрозно спросят, действительно 
ли вы хотите этого, ведь в таком 
случае хода назад уже не будет 
Смело соглашайтесь — ничего 
<трашного на самом деле не про- 
изойдет. К сожалению, вы не мо- 
жете иметь в производстве более 
девяти фильмов; фактически же 
лучше не превышать лимит в во- 
<емь кинокартин, 

Если щелкнуть на девушку- 
дизайнера и помощницу режиссе- 
ра тогда, когда курсор стал актив- 
ным, но никакой надписи не по- 
явилось, увидите кое-что другое. 

Киностудия. Всего у вас их 
может быть три, но начинайте 
только с одной. Приобретите ка- 
меру и осветительный прибор (не 
выходите за рамки 1.0005), на 
значьте персонал. Появится меню 
выбора фильма — щелкните. Не 
забудьте высветить название того 
произведения, которым вы соби. 
раетесь заняться, в противном 
<пучае вы запустите самый пер. 
вый фильм из тех, которыми во- 
обще занимались в этом эпизоде. 

Перед съемками режиссер 
скажет, сколько потребуется вре’ 


ЕСЛИ ПО. 
ошибке вы 
купили 
резиновые 
‘ботинки вместо, 
плюшевого 
медведя, вам 
‘деликатно на 
зто намекнут 


мени для создания фильма. На 
каждые 10 минут у него выходит 
день. Не слушайте старого дура 
ка - за это время вполне можно 
снять все. То есть ежедневно у вас 
будет готово по картине на каж 
дую студию. Однако если вы запу- 
скаете специальный фильм для 
Лулы, то тут спешить незачем. 

К сожалению, когда вы пре- 
кратите аренду студии и выкупите 
ее, все текущие съемки в ней пре- 
кратятся и их придется начинать 
заново. Кроме того, надо будет 
снова покупать оборудование. 

Режиссеры — самые доставу- 
чие ребята в игре, им всегда что- 
либо нужно. Во-первых, реквизит, 


ЕР 


обэтом мы уже говорилигВозето- 
рых, постоянно возникают про- 
блемы с актрисами. В конце кон- 
‹цов приходишь к выводу, что го- 
раздо проще было бы нанять 
парня, который держал бы этот 
чертов прожектор и не давал ему 


пришибать девиц. Но такая воз- 
можность в игре не предусмотре- 
на, зато на выбор вам дадут не- 
сколько вариантов выхода из сло- 
жЖившейся ситуации: подождать 
час, пригрозить актрисе, дать ей 
премию (за что?!), уволить или 
снять с данного фильма. Раскиды- 
ваться деньгами или временем 
глупо, так же как и выгонять с ра- 
боты — потом придется помещать 
объявление о найме, а это и доро- 
го, и докучно. Проще всего — снять 
актрису с данной роли. Учтите, что 
для проведения съемок нужны по 
крайней мере две старлетки. Эле- 
ментарное решение: когда у акт- 
рисы возникают проблемы, вы 
снимаете ее с роли, а потом вновь 
берете на то же место. Все пробле- 
мы решаются мгновенно. Еще луч- 
ше брать на каждую картину по 
четыре-пять девушек, тогда вы 
сможете снимать их с ролей и не 
терять время на то, чтобы сразу же 
брать обратно; а когда останется 
только одна, отправляйтесь в от- 
дел персонала и снова назначайте 
всех на съемки, 

Комната Лулы. Как видите, 
‘блондинка не особенно довольна 
вашими успехами. В нижнем ле- 
вом углу — показатели ее популяр- 
ности. Верхний растет с организа- 
цией скандалов с участием Лулы 
Нижний — при запуске в произ 
водство крупных фильмов в снею 
в главной роли, Отношение де- 
вушки к вам напрямую зависит от 
ее популярности, однако необяза- 
тельно доводить оба показателя 
до 100, чтобы победно закончить 
эпизод. В нижнем правом углу — 
две опции, которые позволят вам 


предложить Луле роль в фильме 
или же купить ей подарок. По- 
следнее абсолютно лишнее. Как 
обычно, блондинка отказывается 
сниматься во всех фильмах под- 
ряд, требуя перерывов. 

Уборщица. Единственная ва- 
ша служащая, не имеющая специ- 
ального помещения для работы. 
Не имея уборщицы, вы будете вы- 
нуждены часто терять время для 
наведения порядка на студии си- 
лами остальных сотрудников. 

Монтажная. Арендуется на 
следующий день после начала 
съемок. Вам необходимо нанять 
монтажницу и купить оборудова- 
ние. Здесь, как и во многих других 
офисах, можно включить рабочий 
монитор и полюбоваться, что у 
вас получилось. Правда, почему- 
то всегда крутят одно и то же. Не 
забывайте отдавать указания о 
начале монтажа фильмов сразу 
же, как работа над ними в кино- 
‹птудии закончится. 

Отдел звукозаписи, Аренду- 
ется на следующий день после 
монтажной. Здесь сидят компози- 
тор идикторша. Единственный ло- 
кейшен, где в фоновой озвучке 
ясно слышна немецкая речь. Не- 
обходимо приобрести оборудо- 
вание, вручную отдавать указания 
о начале работы над только что 
смонтированными фильмами, а 
также определять, какого рода 
музыку вы хотели бы записать 

Права на первый фильм при 
‘дется продать полностью; но ког 
да закончите озвучивание второ- 
го - смело арендуйте следующие 
два здания и начинайте продажу 
фильмов. 

Копировальная. Приобрети- 
те оборудование, наймите копи- 
ровальщицу. Это самая лучшая 
девочка в игре — она все делает 
сама. Можете больше не наведы- 
ваться в этот офис 

Склад. Оборудование не тре- 
‘буется. Сюда поступают заказы на 
фильмы. Об этом вы узнаете по 
надписи над крышей отдела. Уви- 
деть ее можно только из окна с 
общим видом на киностудию. 
Принимайте все предложения 
Новые заявки поступают каждый 
час, и к вечеру их поток постепен: 
но иссякает. После организации 
<кандалов спрос на ваши фильмы 
вырастает. Заказ, пришедший в 
20.00, пропадает. 

Будьте чрезвычайно внима- 
тельны! Во-первых, деньги прихо- 
дят только на следующий день. 
Поэтому не выходите из игры, не 
доведя дела до следующего утра — 
в противном случае игра забудет 
обо всех совершенных накануне 
выгодных сделках. Во-вторых, по 


неясным причинам заявки‘начи- 
нают поступать только после того, 
как вы проживете день. Загрузив- 
шись с утра, вы сутки просидите 
без единого предложения. Поэто- 
му сохранитесь как-нибудь вече- 
ром. Выходите из игры только по- 
<летого, как наступит утро. Решив 
поиграть снова, загружайте не по- 
<педнее сохранение, а то, особое 
вечернее. Прожив день, загру- 
жайтесь с того места, на котором 
закончили, и получайте заказы на 
фильмы. Чем больше дней вы сы- 
граете подряд, тем больше заявок 
будет проступать, 

Остальные здания арендуйте 
и приобретайте по мере возмох- 
ности более-менее в произволь- 
ном порядке. Не забудьте проеще 
две киностудии. 

Вход. Здесь ходит громила с 
автоматом охранник, Не забудь 
те купить ему оружие. Если вход 
на киностудию никто не охраняет, 
вас могут саботировать конкурен- 
ты или ревнители нравственности 
устроят демонстрацию. 

`Реквизиторская, Здесь рабо- 
тают трое - менеджер по реквизи- 
ту, ассистент по реквизиту и деко- 
ратор. Арендовав это помещение, 
немедленно идите в магазин и 
приобретите по три экземпляра 
каждого вида товара. Тогда ре- 
жиссеры не будут терзать вас тре- 
бованиями. Можно также приоб- 
рести декорации, но это не обяза- 
тельно 

Отдел маркетинга. Для того 
чтобы этот отдел начал работать, 
необходимо нанять специалиста 
по маркетингу и девушку на ком- 
мутаторе. Здесь вы можете запус- 
тить скандалы, в которых фигури- 
ровала бы Лула. Это повышает 
спрос на вашу продукцию и попу- 
лярность блондинки как кино 
звезды. Запущенный скандал про- 
гремит не ранее, чем на сле- 
дующий день. За организацию 
<кандалов необходимо платить 
‹фазу же, как и при планировании 
фильма. 

Комната отдыха, Здесь ваши 
‘сотрудники отдыхают, Также мож- 
но купить оборудование. Допол- 
ните свою студию этим зданием в 
<амом конце эпизода, причем це- 
лесообразно сразу купить его 

Как и в прошлый раз, вашими 
считаются лишь наличные деньги 


Поэтому вы. Можете еще долго ок- 
руглять свое состояние, храня его 
в банке, а потом перейти на сле- 
Дующий этап с суммой, в несколь- 
ко раз превышающей установлен- 
ную по умолчанию (2 миллиона 
долларов). Однако для спокойной 
Жизни на следующем этапе реко- 
мендуется собрать миллионов 30. 
ЭПИЗОД 3. 

Сеть магазинов 

Поскольку дела на вашей ки- 
ностудии идут отменно, настало 
время расширить лавочку и от- 
крыть магазины во всех крупных 
городах. Вы попадаете в контору 
риэлтора — но на этот раз совсем 
другого — и можете либо арендо. 
вать, либо сразу приобрести ши: 
карный особняк, который теперь 
станет вашим офисом. Рекомен. 
дуется покупать сразу, если вы пе 
решли на этот уровень с достаточ- 
ным количеством денег. 

Теперь ваш рабочий день 
вновь будет длиться до 24.00, Вы 
начинаете в Лос-Анджелесе. Об. 
ратите внимание на то, что карта 
относится именно к тому городу, в 
котором вы находитесь. Поэтому 
нельзя, например, из Лос-Андже: 
леса. проводить операции с фи- 
лиалами в Майами. 

Банк. Все, как и в предыду- 
щем эпизоде. Различие состоит 
только в том, что на этот раз раз 
мер вашего кредита составляет 
100.000$. Не забывайте класть 
‘деньги в банк, особенно, если от. 
правитесь в аэропорт — вдруг не 
‘долетите. 

Бандиты. Двух громил-мото- 
циклистов сменила брюнетка за 
<толиком — но толку от нее все так 
же мало. 

Торговец недвижимостью. 
Поскольку вы уже приобрели 
особняк, здесь можете только 
арендовать магазины. На выбор 
предложены четыре типа, отлича- 
ющиеся размерами. Чем крупнее 
магазин, тем больше товарообо- 
рот. Помимо размера, предпола- 
гаемые филиалы отличаются мес- 
том - в пригороде, недалеко от 
центра или в центре. Денежки 
придется выкладывать сразу. В от- 
личие от второго эпизода, вы не 
<можете сразу арендовать все, что 
захотите - свободных магазинов 
некоторых размеров может в дан- 
ный момент не найтись. 

Рекламное бюро. Для того 
чтобы люди приходили в ваши су- 
пермаркеты, необходимо прово- 
дить рекламную кампанию. Опыт 
показывает, что отменный резуль- 
тат дает сочетание рекламы в газе- 
тах и по телевидению. 


Филиалы; На схематичном 
плане города вы увидите свои ма- 
газины, а также точки, где торгуют 
ваши конкуренты. Для того чтобы 
начать торговлю, необходимо на- 
брать персонал и заполнить скла- 
ды товарами. Если вы арендовали 
<амый большой супермаркет, то 
сможете представить в нем все 
возможные виды товаров, в про- 
тивном случае придется от чего-то 
отказываться. На этот раз нет не- 
обходимости помещать объявле- 
ния о найме персонала — доста- 
точно указать предполагаемый 
‘уровень сервиса и количество 
служащих. Не жадничайте! Пер- 
вый показатель должен быть не 
ниже 80 %, второй — не менее по- 
ловины из возможных 

Не забудьте также проделать. 
все эти операция со всеми своими 
магазинами, не пропустите какой 
нибудь по оплошности, это приве- 
дет к печальным последствиям. В 
этом окне вы также сможете по 
‘смотреть на баланс каждого мага- 
зина и определить, приносит он 
доход или убытки. Первые не 
сколько дней вы будете в крупном 
проигрыше, но довольно быстро 
денежки начнут к вам течь. К со- 
жалению, вы сможете рассматри 
вать баланс магазинов только в 
том городе, в котором находи- 
тесь. Поэтому гораздо эффектив- 
нее просматривать эти данные в 
своем офисе, правда, там они 
<группированы по городам. Если 
дела пойдут погано, несколько 
магазинов могут прогореть, но это. 
не страшно. 

Ваш офис. Первым делом 
разверните подарок, который вам 
приготовила Лула, и можете не 
много поиграть. Самое важное, 
что есть в кабинете — это опции, 
позволяющие вам следить за со- 
стоянием ваших дел. Их две, но 
наиболее полезна та, где указано, 
прибыль или расходы приносят 
филиалы в том или ином городе. 
Кроме того, в офисе вы можете 
указать, сколько вечеринок буде- 
те закатывать в год и насколько 
пышными они будут. Целесооб- 
разность их проведения вызывает 
сомнения, но если вы любите по- 
добные удовольствия 

Поместье. В этом окне вы мо- 
жете нанять прислугу, возвести на 
участке разные строения, а также 
купить самолет. Для того чтобы 
приобрести стальную птицу, не- 
обходимо сначала построить ан- 
гар и взлетную полосу. Важно как 
можно быстрее возвести частный 
аэропорт, поскольку городской 
работает из рук вон плохо. Начи- 
найте строительные работы в пер- 
вый же день. 


Аэропорт. Счем вы намучае- 
тесь — так это с полетом. Он длит- 
ся один час, и цена билета прямо. 
пропорциональна расстоянию до 
города, куда вы хотите попасть. 
Но на самом деле полет может за- 
нять целый день из-за разных за- 
бавных неполадок. Поэтому, от- 
крыв филиалы в нескольких со- 
<едних городах, целесообразно 
более не терять времени на поле- 
ты и подождать, пока не обзаве- 
детесь собственным воздушным 
транспортом. Забавный глюк - 
прибыв в город, вы останавливае- 
тесь в гостинице; точно так же вы 
поступите и вернувшись в Лос-Ан- 
джелес, хотя располагаете там 
шикарным особняком. 

Вот и все, что необходимо 
знать, дабы построить свою Сек- 
суальную Империю. Только по- 
мните, уважаемые игроманы: в 
России такими делами стоит зани- 
маться исключительно дома, сидя 
перед компьютером. В реальной 
Жизни это попахивает тюрьмой 
Как говаривал Остап Бендер: «Бу- 
дем чтить уголовный кодекс». 


В реальной 
изни 


попахивает 


( 
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‘ап Бендер; 
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АЕМ 


Ваша задача - 
получить 
подавляющее 
большинство, 
головов 

на совете глав 
государств, а. 
за кравивые 
глаза вам. 
"НИКТО СВОЙ 
голое 

не отдает 


Алексей Григорьев 


“ ЧЛМРЕМАН$М 


' Операционная система - ММпдомз 95 + ОнесиХ 5.0 или Мас 05. 
Процессор - Репбит 75. 

‘Оперативная память - 16 Мб. 

Видеоплата УСА, 640х480х, 256 цветов. 

'Звуковая плата — совместимая с \Мпдоме 95. 

Необходимый объем на жестком диске - 100 Мб. 


отя ипрепайзт и вышел полгода назад, он все равно заслу- 
Х:.= ВЕ 
к кролики, плодятся геа|-Чте змалед!ез, каждая игра из 
вымирающего жанра игп-Базе з'та‘еду ценится фанатами на вес 
золота. Игроманы, выросшие на СМИхаНоп, которым до сих пор 
приходилось довольствоваться бесконечными римейками, полу- 
чили, наконец, более или менее новую игру - тремайзт, осно- 
ванную на трех китах своего жанра: Мазег о Опоп, СоютеаНоп и 
вышеупомянутой СМИзаНоп. Графика и звук в игре не впечатля- 
ют, но в любом случае надо сказать спасибо авторам, что они со- 
здали интересную стратегию в лучших традициях этого жанра. 
Приятно удивила «продвинутая» дипломатия и реалистичная мо- 
дель экономических взаимоотношений государств. Конечно, до’ 
желанного уровня внешнюю политику создатели так и не довели, 
но по сравнению < другими продуктами этого жанра улучшения 
очевидны. А! достаточно умен, чтобы держать вас в напряжении 
даже на легком уровне игры, что, к сожалению, не относится к ис- 
кусственному интеллекту, отвечающему за поведение третьих 
стран. Их правительства всегда действуют по однообразной и до- 
<таточно примитивной схеме. Основным недостатком этой игры, 
помоему мнению, можно назвать примитивную модель развития 
науки, что для потомка СМИза{оп, коим является 1тремайзт, по 
меньшей мере странно. Однако, несмотря на минусы, которые 
присутствуют в любой игре, !препаЙзт представляет собой доб- 
ротную историческую пошаговую стратегию (хотя в основной ча- 
сти используются вымышленные названия стран, три дополни- 
тельные сценария исторически достоверны). Дерзайте! Станьте. 
мудрым вождем нации, вызывающим любовь у граждан, уваже- 
ние у противников и страх у «банановых» республик! 


КРЫЛЬЯ:НО 
Й ХВОСТЬ 
тие: 
П- Я мт 
будет тянуть вас в свою 
‘сторону, уверяя, что вверенная 
а 
сударства наиболее важна. По- 
старайтесь держаться золотой се- 
редины, ибо это самый верный 
путь к победе. Итак, ваша зада- 
ча - получить подавляющее боль- 
О 
чала игры не замыкайтесь в гра- 
ницах своей страны. Помните, что 
Е И. 


ДИПЛОМАТИЯ 


За красивые глаза вам никто 
свой голос не отдаст. Постарай- 
тесь сразу завоевать доверие вто- 
ростепенных стран (пипог пашопз) 
путем проведения грамотной 
внешней экономической полити- 


ки. Для начала выберите несколь- 
ко стран третьего мира и откройте 


правах колоний. Чтобы подтолк- 
нуть местное правительство к та- 


эних торговые консульства (табе 
<опзшаез). Чтобы сделать ваше 
государство наиболее выгодным 
партнером, вы можете субсиди- 
ровать торговлю с самыми пер- 
спективными нациями, предва- 
рительно основав в них посольст- 
ва. Товары придется продавать 
дешевле, а покупать, соответст- 
венно, дороже. Чем интенсивнее 
ведется торговля, тем быстрее ус- 
танавливаются хорошие взаимо- 
отношения и тем вернее вы полу- 
Чите дополнительные 5-6 голо- 
сов. Необходимо заключить пакт 
о ненападении (поп-аддгезяуе 
рас!) со всеми без исключения 
развивающимися нациями, как 
только вы построите достаточное 
количество посольств 

Дальше — больше. Государст- 
ва, скоторым у вас наилучшие от- 
ношения, могут согласиться вой- 
ти в состав вашей империи на 


кому решению, можно восполь- 
зоваться системой денежных по’ 
ощрений (грантов), выдавая их 
потенциальному союзнику. Если 
колония находится на другом 
континенте, то у вас появится воз- 
можность использовать дружест. 
венную территорию как военную 
базу и нападать с суши, не муча- 
ясь с высадкой десанта. Выгоднее 
иметь по одной колонии на каж- 
дом континенте и тем самым по- 
лучить возможность быстро нане- 
<ти в случае необходимости от- 
ветный удар противнику, где бы 
он ни находился. Это два основ- 
ных критерия выбора потенци- 
альных колоний, но существует 
ещеитретий - полезные ископае- 
мые и другие природные ресур- 
сы. Страна, обладающая боль- 
шим количеством последних, ста- 
нет вашей надежной опорой. Это 
совершенно очевидно, так что не 


стесняйтесь исследовать чужую 
территорию, засылая на нее своих 
геологоразведчиков (ргозрес- 
10г5). 

Свеликими державами (тег 
рошиегз) развивать отношения не- 
сколько сложнее. Прежде всего 
необходимо выбрать одно-два 
лидирующих государства и за- 
ключить с ними союз (аапсе) 
Вероятнее всего одно из них, а так 


же все его колонии, отдадут вам 


<вои голоса на выборах. Не стоит 
выбирать в союзники соседей, так 
как их правители могут не совла- 
дать со своими имперскими ам- 
‘бициями (они спят и видят, как на 
вашей территории уже строятся 
их шахты), и безумная любовь 
может за один день превратиться 
в страшную ненависть. Хорошие 
отношения с великими держава- 
ми можно поддерживать опять 
Же с помощью торговли. Промы- 
‚шленность этих стран высоко раз- 
вита, и они, в отличие от слабых 
наций, торгуют не только сырьем. 
В случае необходимости у вас бу- 
дет возможность купить все, 
вплоть до оружия. Но постарай- 
тесь не ориентироваться на вели- 
кие державы, как на постоянных 
поставщиков: при первом же из- 
менении коньюнктуры рынка из- 
менится и их отношение к вам. 
Торговля — это, конечно, замеча- 
тельно, но чтобы что-то продать, 
надо что-то произвести, поэтому 
развивайте промышленность. 


Контроль над производствен- 
ной деятельностью осуществляет- 
ся в столице вашего государства. 
Хотя в игре почему-то присутству- 
ет только промышленность груп- 
пы Б (производство предметов 
потребления), ресурсы для нее 


тоже нужны. Самый простой спо- 
соб доставать необходимое сы- 
рье - покупать его у стран третье- 
го мира. Стоит оно дешево и лег- 
ко окупается за счет продажи 
товаров, произведенных из него, 
к тому же это может привлечь к 
вам новых партнеров. Вариант 
этот плох тем, что вы оказывае- 
тесь в зависимости от других го- 
<ударств, и в случае бойкота ваши 
колонии и союзные страны могут 


просто-напросто не покрыть де- 
фицит сырья. Поэтому стоит в 
данном случае пожертвовать тор- 
говлей в пользу автономии и рас- 
смотреть следующие два вариан- 
та: 

— экстенсивный путь, который 
заключается в том, что вы, освоив 
<вою территорию, исследуете 
территорию соседей и затем, при- 
<воив еетем или иным способом, 
осваиваете, расширяя зону добы- 
чи сырья; 

— интенсивный путь, который 
заключается в том, что вы покупа- 
ете технологии, дающие возмож- 
ность усовершенствовать пред- 
приятия по выработке сырья, и 
тем самым увеличиваете его ко- 
личество, не расширяя зону до- 
бычи. 

Я думаю, что имеет смысл ис- 
пользовать оба варианта для 
‘снабжения индустрии необходи- 
мыми ресурсами. Необходимо 


‘использовать все без исключения 
природные богатства вашей стра- 
ны. Сразу же стройте максималь- 
но возможное количество ферм, 
шахт, лесопилок ит. п., предвари- 
тельно обучив соответствующих 
специалистов (фермеров, шахте- 
ров, лесорубов). Вскоре вам 
предложат купить новые техноло- 
гии, позволяющие совершенство- 
вать промышленные предприя- 
тия, и тогда снова понадобятся 
вышеупомянутые специалисты 
(почему же нельзя было, как все- 
гда, все поручить инженерам?) 
Для экстенсивного пути развития 
необходимы большие затраты на 
организацию транспортировки 
сырья и на умиротворение его 
бывших владельцев, а интенсив- 
ный путь, к сожалению, не позво- 
ляет модернизировать предприя- 
тия добычи до бесконечности. 

Промышленность надо орга- 
низовывать по принципу «все для 
фронта, все для победы». Все не- 
обходимое для дальнейшего раз- 
вития и для поддержания страны 
на плаву пускайте в оборот (сталь 
и доски) или храните на складах 
(оружие, лошади), и только по- 
том излишки можно выкинуть на 
рынок. С усовершенствованием 
заводов и мануфактур не следует 
спешить, не убедившись, что вы в 
состоянии использовать новые 
мощности на 100 %. Повышайте 
сначала потенциал предприятия- 
производителя, а затем предпри- 
ятия-потребителя, в противном 
случае вам или придется увеличи- 
вать объем закупок, чтобы полно- 
<тью задействовать модернизи- 
рованный завод, или добавлен- 
ные производственные ресурсы 
будут простаивать, ожидая уве- 
личения поставок сырья. Город- 
ские перерабатывающие пред- 
приятия (фактории, заводы и ма 
'нуфактуры), в отличие от своих 
добывающих братьев, ни в каких 
специалистах не нуждаются, для 
<амосовершенствования им нуж- 
ны только сталь и доски. На про- 
дажу выгоднее изготовлять про- 
`дукты потребления (одежду, ору- 
жие, мебель, инструменты), так 
как вы получаете больше прибы- 
ли, нежели от продажи сырья, и 
‘создаете новые рабочие места. Но 
чтобы снабжать промышленный 
комплекс всем необходимым, 
вам нужна хорошо развитая ин- 
‘фраструктура. 


Сырье мало добьть, его еще 
надо транспортировать. Сразу об- 
заведитесь необходимым коли- 
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чеством инженеров (2-3 для на- 
чала), чтобы создать оптималь- 
ную сеть железных дорог и мор- 
ских портов. Железнодорожные 
станции необходимо располагать 
в местах наибольшего скопления 
полезных ископаемых (в первую 
‘очередь - угля и железной руды), 
вблизи ферм, лесных угодий, 
ит. п. Постарайтесь, чтобы облас- 
ти «влияния» станций не пере- 
крывались. Порт, хотя и стоит на 
тысячу денежных единиц больше, 
остается рентабельным вследст- 
вие того, что не нуждается в 
соединении с железнодорожной 
сетью и предоставляет к транс- 
портировке дополнительные пи- 
щевые ресурсы (рыбу). На созда- 
ние порта уходит на треть больше 
времени, нежели на создание 


вокзала, но отсутствие необходи- 
мости тянуть к нему новую ветку 
экономит время, так что имеет 
омысл возводить морские порты в 
местах, удаленных от основной 
сети коммуникаций 

Параллельно с организацией 
доступа к сырью необходимо уве- 
личивать максимальный объем 


грузов; которым может опериро- 
вать ваша инфраструктура. Если 
вы видите, что скоро количество 
поставляемого провинциями гру- 
за превысит общую грузоподъем- 
ность, то надо немедленно начать 
производство — необходимых 
транспортных средств (это осуще- 
‹твляется в столице, в здании вок- 
зала) ине жалеть при этом ни ре- 
суров, ни рабочей силы. Также 
для повышения объемов торгов- 
ли и увеличения рынка сбыта ва- 
шей продукции нужно периоди- 
чески пополнять торговый флот 
новыми кораблями. Это имеет 
смысл делать по мере роста спро- 
саи предложения, атакже во вре- 
мя военных действий, дабы со- 
здать запас прочности (никто не 
застрахован от пиратских рей- 
дов). Если вы купили земли на 
территории других государств 
(возможно только после появле- 
ния агента (Фееюрег)} и построи- 
ли на них свои предприятия, то 
они (предприятия) не нуждаются 
в связи ни с основной, ни с мест- 
ной транспортировочной сетью. 
Доходы от них будут к вам посту- 
пать в начале каждого хода через 
бывшего владельца этих земель. 
Теперь поговорим о защите ва 
шей империи иее союзников. Для 
этого вам нужны армия и ВМФ. 


АРМИЯ И ВМФ 
Создание сухопутных войск 
требует наличия хорошо обучен. 
ных граждан, поэтому не скупи- 
тесь на деньги и бумагу и по мере 
возможности обучайте ваших ра 
бочих. Не обязательно набирать 
войска сразу, как только появля- 
ются необходимые для этого ре- 
сурсы. Если вы не ведете военных 
действий, то армия будет проста- 
ивать, а расходы на ее содержа- 
ние (причем немалые) будут ду- 
шить вашу экономику. Лучше на- 
брать минимальное войско, 
способное обороняться, а ору- 
жие, лошадей и призывников за- 
пасти на черный день. Очевидно, 
что для обороны и нападения 
нужны различные рода войск. Тя- 
Желая артиллерия и малоподвиж 
ные стрелки нежффективны в ата- 
ке, зато незаменимы в обороне. 
Мобильная артиллерия же и гре. 
надеры будут создавать основу 
ваших наступательных действий, 
а кавалерия всегда будет на ост- 
рие атаки. Если своевременно мо- 
дернизировать военные подраз- 
деления и давать солдатам вос- 
<тановить свои силы после 
сражений, то после нескольких 
побед армия будет состоять 


<плошь из ветеранов, которые 
‘благодаря своей стойкости и уме- 
нию воевать выиграют вам нема- 
ло битв. После того как ваше вой- 
<ко достигнет определенной си- 
лы, у вас появится генерал, 
который, в зависимости от своей 
опытности, может воодушевить 
солдат так, что они будут драться 
как львы 

Сильный — военно-морской 
флот - ваш путь к мировому гос- 
подству. Необходимо иметь не- 
сколько мощных боевых эскадр, 
желательно под командованием 
адмирала, чтобы прикрывать ими 
основной порт вашего государст- 
ва иключевые порты колоний. Ес- 
ли вражеские корабли заблоки- 
‘руют вашей столице выход к мо- 
рю, то торговля сразу же умрет. 
Товар в большинстве случаев бу- 
дет перехвачен вражескими суда 
ми, и вы потеряете часть торгово- 
го флота. При блокаде портов ва- 
ших колоний и захваченных 
территорий на других континен- 
тах вы теряете с ними транспорт- 
ную связь и перестаете получать 
изрядное количество грузов. Бло- 
каду столицы необходимо проры- 
вать немедленно, в противном 
случае враг стянет новые силы и 
предпримет высадку десанта, С 
могучим флотом у вас есть воз- 
можность отплатить ему той же 
монетой. Если перекрыть доступ 
сырья и каналы сбыта продукции, 
то ослабленное государство 
должно (в идеале) рано или по- 
эдно сдаться. Только с помощью 
сильного, хорошо оснащенного 
эскорта можно осуществить вы- 
садку десанта на вражескую тер- 
риторию без большого риска для 
войск. 

Так как противники, даже на 
ходясь в безвыходной ситуации, 
почему-то упорно отказываются 
капитулировать, то в их отноше- 
нии приходится действовать по 
принципу чесли враг не сдается — 
его уничтожают». Уничтожайте 
провинцию за провинцией и дей- 
<твуйте так, пока не доберетесь 
до столицы агрессора. Передис- 
локацией войск, планированием 
вылазок и контрнаступлений за- 
нимаетесь вы сами, а вот прове- 
дение самих битв можно пору- 
чить компьютеру. В самый разгар 
войны, когда ум занят продумы- 
ванием очередного плана под на- 
званием «последний удар — 8», 
решение бесконечных мелких 
тактических задач начинает утом- 
лять. Игровой процесс и без них 
занимает много времени (где-то 
около 50 часов), а если не дове- 


` рять проведение сражений ком- 
пьютеру, то игра грозит затянуть- 
‘ся на недели, но так как А! такти- 
ческих битв очень слаб, то ключе- 
вые сражения необходимо брать 
на себя, ибо компьютер может 
проиграть даже примитивную 
схватку 


БОЕВЫЕ ДЕЙСТВИЯ 


Вести их вам рано или поздно 
придется, так как победить мир- 
ным путем очень сложно. С орга- 
низацией перемещений и напа- 
дений с суши все предельно про- 
сто. Вся земля делится на 
провинции (или на области, кому 
как угодно). В этой игре, как и во 
многих классических пошаговых 
стратегиях (рейепфегз оЁ не 
'Стомип, 1ее! Етрие), действует 
принцип: одна провинция — одна 
армия, то есть войско защищает 
всю область целиком. Перемеще- 
ния из одной провинции в другую 
по собственной или дружествен- 
ной территории осуществляются 
простым способом выбора войск 
и направления. Что характерно, 
расстояние при этом вовсе не 
важно, место назначения может 
находиться даже на другом кон- 
тиненте. А вот атаковать с суши 
можно только территорию, гра- 
ничащую с вашей, причем напа- 
дать нужно только < ближайших 
областей, предварительно стянув 
туда необходимые силы. 

Теперь поговорим об атаке с 
моря и высадке десанта. Начиная 
‘играть, я по инерции, как во всех 
‘играх такого плана, пытался по- 
грузить войско на корабль. В т- 
репаЙзт'е механизм высадки де- 
<анта выполнен довольно ориги- 
‘нально. Вы выбираете вражескую 
провинцию для атаки, затем на- 
правляете в омывающее ее море 
эскадру. Как только (если) ваш 


‘флот достигнет территориальных 
вод противника, намечаете учас- 
ток побережья для высадки, и 
только после этого посылаете 
войска в бой. У армии на выпол- 
нение приказа уйдет один ход, 
так что, если за этот ход весь ваш 
‘флот, поддерживающий высадку, 
уничтожат, то и все войско погиб- 
нет 
Морские сражения реализо- 
ваны приблизительно так же, как 
и бои на суше. Водное простран- 
<тво разделено на так называе- 
мые «моря» идеально прямыми 
‚линиями, и в пределах одного та- 
кого моря эскадры враждующих 
тран, как правило, не уживаются 
разница лишь в том, что проведе- 
ние морских сражений компью- 
тер берет на себя и сообщает вам 
результат, зачастую неутешитель- 
ный, Так что не удастся вам, вооб- 
разив себя Питером Бладом, по- 
топить одним ветхим фрегатом 
армаду противника, поиграйте 
‘лучше в Суворова (или Кутузова), 
‘благо игра позволяет. 
БЫСТРЫЙ 
СПОСОБ 
ПОБЕДИТЬ 


‘сожалению, этот способ 
К: тео на пер. 

вых двух уровнях сложно- 
«ти игры. Суть его заключается в 
том, чтобы взять резкий старти до 
первого совета глав государств 
завоевать симпатии большинства 
тран. Среди компьютерных про- 
тивников на начальной стадии иг- 
ры безусловного лидера, как пра- 
вило, не появляется, поэтому ваш 
соперник будет лишь немного 
сильнее своих конкурентов и, 
следовательно, их голосов не по- 
лучит, впрочем, как и вы. Про ар- 
мию и военно-морские силы сто- 


ит вообще забыть, а активно уси- 
ливать торговый флот. В три пер- 
вых хода откройте торговые кон- 
сульства во всех странах третьего 
мира, назначьте для каждой стра- 
ны субсидию в 25-50 %. Посмот- 
рите, кто из оппонентов будет на- 
иболее активно действовать на 
мировом рынке. Это и есть ваш 
наиболее вероятный противник. 
Не стоит © ним бороться из-за 
двух-трех стран, которых он вы- 
берет в торговые партнеры, а 
необходимо во всех остальных 
‹разу основать посольства и < 
каждой подписать пакт о ненапа- 


дении. После этого вам останется 
лишь увеличивать товарооборот, 
причем не надо покупать все не- 
обходимое сырье у первой пред- 
ложившей его страны. Уделяйте 
<вое внимание всем вероятным 
сторонникам в равной степени. 
Если у вас остались лишние день- 
ги, то можно назначить несколько 
мелких грантов и произвести до- 
полнительные закупки товаров, 
даже если они не рекомендованы 
советником по торговле. Основ- 
ная сложность этого варианта за- 
ключается в том, что вам волей- 
неволей приходится развивать 
промышленность до мирового 
уровня, в противном случае ваше 
кандидатское место может занять 
другая великая держава, и ваша 
борьба за голоса окажется бес- 
смысленной. 


о 


РАЗРАБОТЧИК. ‘Операционная система МИпдом$ 95 
д. Процессор Репвит 120. 
‘Оперативная память. 16Мб {= 
Свободного места на диске — 32Мб 
Видеокарта РС12Мб 


реди большого числа появившихся за последнее время 

‘стратегий в реальном времени МУататтег: Бак Отеп вы- 

'деляется своей оригинальностью - это только сражения, и 
ничего более. Вам не нужно заниматься строительством базы 
проведением исследований, транспортировкой войск, добычей 
ресурсов, установлением зон контроля и многими прочими обыч- 
ными атрибутами ВТ$. «Темное Предзнаменование» в общих чер- 
тах проявляет преемственность по отношению к первой части 
М/агпаттег: Вафомм о! пе Ноте4 Ва! («Тень Рогатой Крысы»), но 
в то же время разработчики внесли значительное количество из- 
менений. Превосходная графика (поддерживается ЗО-акселера- 
ция) полностью соответствует современным стандартам, Устране- 
ны некоторые баги, например, ваши подразделения больше не 
несут потери при преследовании убегающих врагов. Как это ни 
<транно, но игра стала проще: упрощено управление, увеличен 
размер основного игрового экрана - теперь окно обзора занимает 
экран практически полностью, а не на 1/3, как в «Тени Рогатой 
Крысы» — и сделано приличное количество других изменений... 


82. 


ИГРОМАНИЯ оса 


Вывод: на сей раз мы имеем дело с настоящим хитом. 


РАЗВИТИЕ СЮЖЕТА 

После полного истребления гигантских крыс — 
<койвенов — и некоторого снижения поголовья орков 
и гоблинов мир и процветание воцарились в друже 
‘ственных королевствах людей, гномов и эльфов.. Но 
подъемы чередуются со спадами, а светлые периоды 
истории — стемными. И вот тучи вновь сгустились над 
миром — мертвые устали от своих могил и решили 
вернуться в мир живых и установить свое господство. 
Акогда приходит время в очередной раз спасать мир, 
то, как вы, наверное, уже догадались, нужен профес 
сионал - герой, который практически только этим и 
занимается! Есть такой человек, и вы его знаете! Это 
Морган Бернхарт - капитан армии наемников 
«бгиддебипдегз», Гроза Орков, Истребитель Гобли. 
нов, Опустошитель Винных Погребов ит. п. 


ИЗМЕНЕНИЯ ИГРОВОГО МИРА 
Итак, помимо разработки нового графического 
епдте и улучшения управления был переработан А! 
Невыполнимые миссии больше не встречаются, а вы- 
полнимые значительно облегчены: старина «Желез- 
ные Мозги» сменил тактику, чем и упростил вашу за- 
дачу. Если в первой части вы не знали, что делать с 
численно превосходящим врагом, который в случае 
малейшей вашей ошибки в расстановке сил или ма 
неврировании просто прокатывался по вашей армии, 
давя численным превосходством, то в Ба Отеп 
врагов стало больше, но побеждать легче. Чем же 
‘объясняется подобный парадокс? Просто они теперь 
нападают не все сразу! И ваша задача — разбить вра- 
гов, разделив их на части и лишив их таким образом 
преимуществ численного превосходства (раньше до- 


стигавшаяся путем стратегически продуманной рас- 
становки войск и хитроумного маневрирования) — 
теперь упрощена до более банального «разбить вра- 
гов» (на части они уже поделены). Такая тактика, на 
пример, дает вам возможность в финальной миссии 
уничтожить армию врага, которая более чем втри ра 
за сильнее вашей. 

Также появились новые враги, подразделения, 
герои, магические предметы 


МЕХАНИКА БОЯ 
И ПАРАМЕТРЫ ОТРЯДОВ 

Механика боя досталась в наследство от первой 
части игры практически неизменной, но по неясной 
причине подробную характеристику отрядов сделали 
недоступной. Каждое подразделение имеет ряд пара- 
метров. 

1) Общий уровень опытности отряда. Влияет на 
стойкость ваших воинов. Также с повышением уров- 
ня увеличивается боевое мастерство, или сила, или 
количество переносимых ранений. Уровень опытнос- 
ти показан в виде черепов: 

— рекруты: слабые и необученные части; 

— регулярные войска; 

— опьтные отряды: с ними уже стоит считаться; 

— ветераны — это крутые парни. 

2) Количество переносимых ранений (хитпойн- 
ты) увеличивается только при достижении очень вы. 
‘сокого уровня. Подавляющее большинство воинов в 
игре имеют один хитпойнт и, соответственно, умира- 
ют от одного ранения. Исключение составляют лиде- 
ры некоторых отрядов (поэтому они умирают послед- 
ними), элитные вражеские части (типа мумий) и пер- 
<онажи, выступающие соло (колдуны, монстры). 

3) Боевое мастерство. Влияет на вероятность на- 
несения удара (если удар нанесен — следует тест на 
<силу/выносливость). У начинающих составляет 
30-50 %. Повышается с опытом 


ОАВК ОМЕМ 


4) Выносливость. Если удар недостаточно силен 
для данного индивидуума, то он не сможет ранить. У 
ваших обычных солдат выносливость равна трем. 
Пример: у вашего пехотинца выносливость равна 
трем, враг наносит удар с силой в четыре единицы, 
значит, шанс вашего пехотинца пережить удар равен 
трем из семи. Если результат оказался не в пользу ва. 
шего пехотинца, то следует тест на рейтинг брони 

5) Сила. Влияет на вероятность нанесения ране 
ния (в тесте сила/выносливость). У стандартного ва. 
шего солдата сила равна трем. Может увеличиваться 
<опытом, 

6) Аппоиг Вайпа — рейтинг брони. Показан в ви- 
де щитов. У большинства отрядов броню можно 
улучшить, но это дорого стоит и сильно повышает 
стоимость приобретения пополнений. Рейтинг бро: 
ни — это вероятность того, что удар не пробьет броню 
(финальный тест). Варьируется от 0 до 5 (0-50 %), 
конные подразделения дополнительно к имеющейся 
броне обладают бонусом: + 1 Аппоиг Вало, 

Итог: если удар успешно прошел все три теста 
(боевое мастерство, сила/выносливость, рейтинг 
брони), то ранение считается нанесенным 

7) Количество атак за раунд боя (30 секунд). У 
большинства — одна атака 

8) Инициатива. Воины с более высокой, чем у 
врага, инициативой, в бою бьют первыми 


9) Скорость передвижения. Чем быстрее отряд 
передвигается, тем больше у него шансов атаковать 
первым или оказаться в нужное время там, где он не. 
‘обходим. Некоторые отряды не замедляются при пе- 
ремещении по труднопроходимой поверхности (все 
эльфы, Экееоп Ногсетеп, Васк Сгай Клюм5, 
Майн). 

10) Стойкость и страх. Если отряд несет большие 
потери, а также атакован количественно или качест- 
венно превосходящим противником, врагами или за: 
клинаниями, внушающими страх, то он может быть 
сломлен в бою и ввергнут в беспорядочное отступле. 
ние. Чем круче враги, тем больше страха они внуша- 
ют, ичем смелее и опытнее ваш отряд, тем меньше он 
боится. 


ПСИХОЛОГИЧЕСКИЕ АСПЕКТЫ 
Страх. Эмоции воинов в Байк Отеп играют не 
меньшую роль, чем в Наоми оЁ Нотпе Ва. Самая 
главная из них - страх. Даже самый сильный отряд 
(если он не обладаетиммунитетом к страху) можетне 
выдержать психической атаки, сломаться и побе- 
жать. Представьте: вы стоите (или движетесь) во гла- 


ве отряда, и вдруг с неба падает дико хохочущий ги- 
гантский огненный череп и убивает половину ваших 
людей, потом на вас налетает эскадрон скелетов на 
реанимированных лошадях вам еще мало? А как на 

счет десятка мумий? Или, допустим, вы встретили от- 

ряд УмайНз, завязалась схватка, ваших людей все 
меньше и меньше, а враги все целы: 

Подавляющее большинство живых мертвецов, а 
также монстров внушают страх сами по себе. Сража 
ющийся сними отряд проходит тест на стойкость каж- 
дый раунд боя и может побежать, даже если не поте- 
рялеще ни одного солдата. Если отряд сломлен, ноне 
понес критических потерь и ему удалось убежать от 
врага, то через некоторое время он снова будет готов 
вступить в бой. При критических потерях (близких к 
полному уничтожению) отряд отступает с поля битвы 
Над знаменем такого отряда появляется белый фла- 
жок 

Расовая ненависть. Если отряд встречает закля 
тых врагов, ненависть к которым, можно сказать, ге- 
нетически заложена в воинах из-за многовековой 
вражды, то они будут сражаться с наибольшим ожес 
точением, их ненависть будет подавлять страх и при 
бавлять сил. 

Гномы ненавидят орков и гоблинов. 

Гоблины ненавидят гномов и боятся эльфов. 

Ночные гоблины-фанатики (пока были встрече. 
ны только в режиме Мируег) имеют иммунитет ко 
всем психологическим эффектам и не могут быть во- 
влечены в рукопашную схватку. 


УПРАВЛЕНИЕ 

Обзор поля боя осуществляется с помощью пла- 
вающей в пространстве и свободно поворачиваю- 
щейся камеры (управляется посредством стрелок), 
что довольно удобно, т. к. вы можете рассматривать 
поле боя под нужным вам углом. Также у васесть воз- 
можность регулировать степень увеличения. Скрол- 
линг достигается перемещением мыши в направле- 
нии желательного смещения экрана при нажатой 
кнопке 


РАССТАНОВКА ВОИСК ПЕРЕД 
БОЕМ 

Располагать отряды (с вашей стороны может уча- 
‹твовать в сражении не более десятка отрядов) вы 
можете только в зоне, ограниченной белыми флаж- 
ками. Расстановка войск осуществляется следующим 
образом: сначала следует достать отряд из «кармана» 
влевом нижнем углу экрана, потом установить его на 
нужное место (если вы передумали, то можете пере- 
тащить его мышью на другое место или обратно в 
«карман») 

Поворачивать отряд можно, зажав клавишу В 
+ левая кнопка мыши в нужном направлении. За- 
жав клавишу СШ, можно задать отряду сложный 
маршрут движения (через несколько точек). Также 
вы можете сразу указать цели стрелкам. 

Управление отрядами производится посредством 
шести кнопок в правом нижнем углу экрана 
труба - дать команду Свагде 
стрела — выбрать объект для дистанционной атаки, 
споманный меч — приказать отступать, 
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рука — увеличить силу и стойкость данного отряда. 

'Вы сможете временно (на один раунд) повысить 

характеристики отряда, находящегося в руко- 

пашной схватке, если сделаете серию быстрых 
щелчков этой кнопкой. О ваших успехах судите 
по индикатору героев (слева от индикатора ма- 
ны), 

<олнце - открыть панель магических предметов и зг- 
клинаний, 

ладонь - остановиться и прекратить выполнение 
всех ранее отданных приказов (например, 
<трельбу) 

Для перемещения отряда или рукопашной атаки 
просто щелкните левой кнопкой мыши на нужном ме- 
те или объекте. 

На панели управления также размещены индика- 
торы численности, состояния (варианты: виден про- 
тивнику, скрыт от противника, в рукопашной схватке, 
отступает) и класса опьтности данного отряда. Вы мо- 
жете выкинуть имеющийся у вас магический пред- 
мет, зажав клавишу АК и щелкнув на нем левой кноп- 
кой мыши. 


ОСОБЕННОСТИ ОТРЯДОВ 


Стрелки и артиллерия 

радиус атаки стрелков и военных машин увели- 
чится, если расположить их на высоте и, соответст- 
венно, уменьшится, если устроить в низине. 

Траектория стрельбы бывает низкая (арбалетчи- 
ки, пушка) и высокая (лучники, мортира). При 
<трельбе по низкой траектории необходимо видеть 
цель и не иметь препятствий на линии огня (домов, 
деревьев ит. п.). Также стреляющие по низкой траек- 
тории подразделения имеют тенденцию попадать по 
своим, находящимся на линии огня и в непосредст- 
венной близости от стрелка или от цели. При стрель- 
бе по высокой траектории необходимо лишь то, что- 
бы цель находилась в радиусе поражения; т. е. мож- 
но стрелять, не видя цели (когда курсор в виде 
<трелы с глазом) и через препятствия. Если курсор 
принял вид стрелы с пунктирным кругом, значит, 
цель находится вне радиуса обстрела, но вы можете 
все равно отдать приказ, просто стрелять начнут, ког- 
да цель войдет в зону поражения. 
Тактическое назначение подразделений 

Стрелки и военные машины нужны, чтобы про- 
реживать ряды наступающих врагов, убивать крутых 
противников, с которыми в рукопашную лучше не 
лезть (типа Огезд Кид, Уатрие, Васк Сгай Клюри5, 
Месготпапсег), проводить бомбардировку (только 
пушками) мест, где могут находиться враги, и неак- 
тивных врагов. Стрелков и артиллерию лучше распо- 
лагать в центре армии (иногда в тылу) с целью мини- 
мизировать возможность попадания их в рукопаш- 
ную схватку 

Пехота поможет встретить подошедших врагов и 
продержаться, пока не подойдет кавалерия; или 
убить их. если получится. Пехоту надо ставить с та- 
ким расчетом, чтобы она могла прикрыть слабые в 


рукопашном бою стрелковые подразделения и пуш- 
ки, т.е сфлангов (ближе к середине). 

Кавалерия — это ваш козырь. Встретьте врага пе- 
хотой и потом атакуйте кавалерией (желательно сты- 
ла или с фланга). Так у вас будет больше шансов сло- 
мать врага, и кавалерия не понесет больших потерь 
(противник уже сосредоточится на дешевой пехоте). 
Одно из главных достоинств кавалерии — скорость. 
Поэтому ее следует использовать для перехвата вра- 
жеских колесниц и крутых врагов (типа М/гайНз), ко- 
торые могут сломать вашу пехоту, даже не вступив в 
бой (спервой атаки). Также кавалерией можно унич- 
тожать военные машины (снабдив артефактом 54 
о 05). Кавалерию в большинстве случаев следует 
располагать с флангов, уже после пехоты 

Монстры (Мегсепагу Одгез). Огры довольно быс- 
тро бегают, так что их можно использовать как кава- 
лерию. Но не следует посылать их один на один про- 
тив многочисленных отрядов — без подкреплений не 
выдержат. Также огров следует использовать в каче- 
<1ве «засланных казачков»: когда вы справитесь с 
первой волной врагов, перегруппируйтесь и посы- 
лайте огров на разведку (дайте им Не о! Р!оз, ес- 
ли у врагов есть военные машины). Как только заме- 
тите вторую волну, рванувшуюся за вами, сразу беги- 
те назад и присоединяйтесь к комитету по встрече, И 
так с каждой волной. главное, не следует разделять 
свои силы и бездумно рваться вперед. 

Войска имеет смысл расставлять таким образом, 
чтобы отряды не блокировали движение друг другу. 


"ОБЩИЕ РЕКОМЕНДАЦИИ 


Следите, куда стреляют ваши стрелки и военные 
машины, и если к их цели приблизился дружествен- 
ный отряд, то перенесите огонь на другую цель или 
уберите отряд из зоны обстрела. 

Старайтесь, чтобы ваши воины атаковали 
(Спагде) первыми. Во-первых, это психическая атака 
на врага, во-вторых, бонус в силе в первом раунде. 

Вражеских магов убивайте в первую очередь. 

Если вражеский отряд что-либо несет (например, 
артефакт), то вы должны перебить их до последнего, 
чтобы получить данный предмет 

Не распыляйте свои войска, старайтесь атаковать 
вражеский отряд двумя своими и не допускать обрат- 
ных ситуаций. 

Магический предмет может быть спрятан в раз- 
личных постройках, Чтобы извлечь его, вам необхо- 
димо поджечь строение заклинаниями Нгеба! (доде- 
сяти штук) или огнем из пушек. 

Вражеский маг, вероятно, будет атаковать закли- 
наниями ближайший к нему ваш отряд, Заранее за- 
щитите этот отряд заклинаниями Обре! Мас. 

Не посылайте слишком много своих воинов на 
один отряд противника, т, к. часть из них просто не 
протолкнется к врагу и будет тупо стоять рядом. Опти- 
мальное соотношение — 2:1 или 311 в зависимости от 
‘размера отрядов. 


7ббы перехватить колесницу, поставьте на вид- 
ном месте любой отряд (приманку), а рядом сбоку — 
спрятанный от посторонних взглядов отряд-пере- 
хватчик: кавалерию или огров (кавалерия предпочти- 
тельней из-за более высокой скорости). Не давайте 
им медлить с атакой, и, при необходимости, само- 
лично отдайте команду Снагде. Если вы не поставите. 
отряды подобным образом, то ваш перехватчик мо- 
жет быть просто атакован не уступающей ему в скоро- 
ти колесницей, и тогда охотник превратится в жерт- 
ву. 


УПРАВЛЕНИЕ, АРМИЕЙ 
ФИНАНСОВЫЕ АСПЕКТЫ 


Вотличие от ММагватитег: Вафом о ве Нотед 
Вах, здесь вам не надо выплачивать содержание от- 
рядам. Также у вас больше нет необходимости обхо- 
диться минимальными силами (в целях экономии), 
так что смело выставляйте на поле любые войска. Ко- 
личество полученных за миссию денег зависит исклю- 
чительно от количества убитых врагов. Потратить по- 
том и кровью заработанные золотые монеты можно 
только на покупку брони и пополнение ваших отря- 
дов. Вы не можете набрать в отряд людей больше, 
чем там было изначально. У вас нет лимита по набо- 
руподкреплений: если денег хватит — можете восста- 
новить хоть всю армию (за исключением полностью 
истребленных отрядов). В целях экономии денежных 
‹федств рекомендуется не восстанавливать временно 
примкнувшие к армии отряды. 


‘ПОКУПКА БРОНИ 


Покупка лучшей брони неоправданно повышает 
стоимость подкреплений. Но даже максимальная 
броня не делает ваш отряд неуязвимым: солдат будет 
сложнее убить в рукопашном бою и при обстреле из 
луков, а увеличения защиты от пушек и большинства 
заклинаний новая броня не обеспечит. Рекомендует- 
ся сразу купить броню только для бгуддебипдег Сау- 
ау и трепа! бгеаизмогд5. Также перед последним 
сражением следует купить максимальную броню тем 
отрядам, которые вы собираетесь выставить на поле 
боя. 

На случай сильных финансовых затруднений есть. 
возможность продать магические предметы и ранее 
купленную броню (со значительной уценкой) 


КРА. ТКАЯ ХАРАКТЕРИСТИКА 
ВАШИХ ОТРЯДОВ 
Кавалерия 

бтиддебупдег Сауану 16 (3) - ваше лучшее под- 
разделение; смелые и опытные воины, искусные на- 
ездники. Личная гвардия Моргана Бернхарта — 
бгидебипдег Самаиу — представляет собой хребет ва- 
шей армии. Мало кто из врагов может достойно про- 
тивостоять вашим кавалеристам в равной схватке, 
особенно когда они наберутся опьта.. 

Вадпаг$ М/омез 12 (3) — опытные воины, стой- 
кость выше средней, хорошо бронированы. Лидер 
отряда Эрик Рагнар — хороший друг Моргана Берн- 
харта. 

Сапбзоги5 Саану 14 (3) — личный отряд нашего 
<тарого знакомого Свенна Карлсона; слабее, чем 
бгидебипдег Саману, но все равно дерутся прилично 
(особенно для начального этапа игры). Присоединит- 
сяквам только на время действий в Вогдег Рипсез 
Пехота 

‘бгиддебипдег |п{апиу 20 (2) — пушечное мясо; 
довольно трусливы, но если немного потренировать 


их и снабдить артефактом Ваплегой епапсе, то по- 
`пучится неплохой отряд. 

Ома! ММатиогз 19 (2) — умелые, стойкие воины- 
гномы; отличаются повышенной (по сравнению с 
людьми) выносливостью, но более медлительны. 

трела! Сгезизогф$ 15 (2) — эти пехотинцы во- 
оружены двуручными мечами, что дает им бонус в 
силе + 2; обладают слабой броней; стойкость сред- 
няя. 

Наддевтиз 9 (2) - отряд фанатиков: хорошо де- 
рутся, практически никогда не отступают, не носят 
брони, вооружены кистенями (бонус в силе + 2, но 
только в первом раунде). Язодейг!5 выполняют по 
две атаки за раунд. 

`ОуНам 1пбапиу 24 (2) - обычные, ничем не при- 
мечательные пехотинцы, примкнуг к вашей армии 
только на одно сражение 

‘Соитезз' диаг 10 (2) — алебардщики из охраны 
графини 

Е! С/аде биагд$ 18 (2) - эльфийская пехота: быс 
трые и умелые воины, носят мало брони 


Стрелки 

‘опиддебидег бгоззбоиз 16 (2) — арбалетчики: 
‘слабы в рукопашной схватке и не отличаются смелос- 
тью. Только первый ряд арбалетчиков может стре. 
лять. Перезаряжаются довольно медленно. 

Мод Е! Агспегз 19 (2) — эльфийские лучники 
потрясающая скорость стрельбы; высокая точность и 
убойная сила выстрелов. Один из лучших ваших от- 
рядов, присоединится к вам в лесу Лорен. 

нетоаг: Вомитеп 20 (2) - хелмгартские лучники 
неопытные, но стреляют неплохо. 

`ОуНам Релойегз 9 (3) — конные стрелки из писто- 
летов. Радиус стрельбы у них небольшой, но убойная 
сила высокая. Присоединятся к вашей армии почти в 
самом конце игры. ОиЧами Ретовег; могут пригодить- 
ся в последней миссии, 

Военные машины 

бгиддебтпдег Саплоп 4 (4) - пушка: неплохая 
убойная сила, большая дальность стрельбы, невысо- 
кая точность попаданий 

Моцаг 4 (4) — мортира: превосходная убойная 
сила, средняя дальность стрельбы. 

Уват Тапк 1 (4) - паровой танк: чрезвычайно 
медлителен, очень тяжело бронирован, небольшой 
(по сравнению с пушкой) радиус стрельбы, не может 
быть атакован в рукопашном бою. 

Монстры 

'Мегсепагу Одгез 3 (3) - огры: внушают страх; ма- 
почисленны, но с высокими боевыми характеристи- 
ками; стойкость выше средней. Огры проводят две 
атаки за раунд боя. 

Тиеетап 1 (4) - дух леса, по сути представляет со- 
бой живое дерево. Очень крут, но выступает соло. 


АЕМ 


МИаН$ — 
элитная пехота 
воскресших 
мертвецов. 
Древние лорды 
и великие 
воины, 

а призванные 
силами черной 
магии 


сражаться на 
‘стороне Зла 


Тгеетап выполняет четыре атаки за раунд. Присоеди- 
нится к вам всего на одну миссию, так что можно его 
особо не беречь 

Все ваши отряды, в отличие от вражеских, при- 
сутствуют в единственном экземпляре и в случае пол- 
ной потери не восстанавливаются 


КРАТКАЯ ХАРАКТЕРИСТИКА 06 
НОВНЫХ ВРАЖЕСКИХ ОТРЯДОВ 
Пехота 

Ману бобипз — слабые и трусливые гоблины. 

'Огс Воуг - пехота орков, ничего особенного. 

Огс ВВ пз — отборная пехота орков, сильные в0- 
ины, стойкость выше средней. 

2отыез — зомби: слабые, трусливые; самоунич- 
тожаются, если сломлены в бою. Некромансеры могут 
вызывать отряды зомби заклинаниями 

'бпойб — сильные, но трусливые. бноив проводят 
‘две атаки за раунд боя. 


УМН — элитная пехота 
воскресших мертвецов 
Древние лорды и великие 
воины, призванные силами 
черной магии сражаться на 
стороне Зла. 

\МгайВ$ — воскрешен- 
ные древние чернокнижни- 
ки; могут быть ранены толь- 
ко магическим оружием 
или заклинаниями; мало- 
численные, но сильные. 

Митте$ — мумии: имеют огромное количество 
хитпойнтов и очень хорошо дерутся (две атаки плюс 
высокое мастерство); терпят повышенный урон от ог- 
ня (из-за горючих химикатов, использовавшихся при 
бальзамировании). 

кееиоп МУапогз — скелеты: неплохо дерутся, не 
могут быть сломлены в бою. 

Кавалерия 

гс Воаг Воуг - кавалеристы орков, сильные бой- 
цы и искусные наездники 

каво Ногзетеп — реанимированные скелеты 
на реанимированных лошадях, хорошо дерутся, не 
могут быть сломлены в бою. 


Агснегз - то же, что и Мани бобйл, но 
умеют стрелять из лука. 

Огс Атег Воуз — то же, что и Огс Воус, но умеют 
<трелять из лука. 

зкакиоп Агснег; — аналог као ММагиогз, умеют 
<трелять из лука. 
Военные машины 

Отс Воск 1оББег - аналог мортиры, но бьет даль- 
ше. 

Ос Вой Тгоммег — баллиста: стреляет недалеко, 
убойная сила средняя. 

стеатипа ки! Саларий - аналог мортиры, стре- 
ляет огромными горящими черепами, летящими с 
дикими воплями, от которых кровь стынет в жилах у 
ваших воинов. 
Монстры 

'/пдеад Спапо - колесница: при удачном наезде 
может уничтожить весь ваш отряд сразу; не может 
быть сломлена в бою. 

Тиой - тролль: имеет иммунитет к магии, способ- 
ность к быстрой регенерации; внушает страх. 
Маги 

Месготапсег — черный маг: может вызывать отря- 
ды зомби. 


\Матрие - вампир: обычный арсенал заклинани; 
силен в рукопашном бою (три атаки за раунд) 

'МаНЕ боБйл бпатап — в отличие отдругих магов, 
<лаб в рукопашном бою. 

`Огс Зватап — то же, что и его гоблинский собрат. 

Примечания: даже самый слабый отряд стано- 
зится сильным при высоком уровне опытности. Все 
стрелковые аналоги (например, Огс Апег Воуг — ана- 
лог Огс Воуг) обладают более слабой броней, чем 
оригинальный отряд, 


МАГИЧЕСКИЕ ПРЕДМЕТЬГ 


Часть магических предметов активна всегда (на- 
пример, щиты), часть можно применять только раз за 
магический раунд (например, Ногп 1 Игдок) 

бгиддебипдег 5миог4 — личный меч Моргана 
Бернхарта, улучшает боевые характеристики хозяина. 
Также из него можно выпустить один огненный шар 
за магический раунд. 


нейие эмога — меч 
Адский огонь: может на- 
нести раны нескольким 
ближайшим врагам во вре- 
мя рукопашного боя один 
раз за магический раунд. 

$1огтзмога - очень 
мощный меч. Если удар 
владельца этого меча про- 
шел тест на боевое мастер- 
тво, то ранение автомати- 
чески считается нанесен- 
ным. Также, во время 
рукопашной схватки, может бить врагов молниями 
один раз за магический раунд. 

Випе!апд - пробивает любую броню и при ус 
пешной атаке наносит живым мертвецам по две ра- 
ны. 


Ногп о Игдск — рог Ургока: может испугать вра- 
гов и остановить отступление своих отрядов; имеет 
<федний радиус действия 

Ваппег о! Агсапе Мага — дает полную защиту 
отвсех враждебных заклинаний 

Ваппег о! СеЙапсе — подразделение с этим фла- 
том приобретает иммунитет к страху и не может быть 
сломлено в бою. 

Ваппег оЁ Миай® — знамя Гнева: бьет молниями 
(до шести молний за раз) врагов в пределах радиуса 
действия один раз за магический раунд. 

зне@ о! Р1орз щит Птолоса: защищает отряд от 
пушек и лучников, прибавляет один Агтоиг Ванд 
тем, у кого вообще нет брони 

Епоатиед $ - усиленный щит: прибавляет 
один Агтоиг Вайпо. 

Огадопнейт — шлем Дракона: защищает отряд от 
огненных атак. 

Неаи: ой Мое — сердце Воу: совершенно беспо- 
пезная штука; взрывается, когда несущий ее отряд 
практически полностью уничтожен, и наносит по- 
вреждения всем отрядам, находящимся поблизости. 
Самое интересное, что после этого его подбирает 
вражеский отряд и проделывает с вами аналогичный 
трюк 

Рогйоп о 5мепа!й — эликсир силы: на некоторое 
время увеличивает силу вашего отряда 

Мапа о! «1 — снижает потребление маны на еди- 
ницу для всех заклинаний стоимостью более одной 
единицы маны. 

ВооК оГ Абниг — магическая книга, увеличивает 
количество доступных в бою заклинаний на единицу 
(до максимума — пяти заклинаний) 


ЗаН о! Очп5 = магический посох, стреляющий 
мощным энергетическим разрядом один раз за маги- 
ческий раунд. По эффекту напоминает заклинание 
В1а51, но значительно сильнее. 


МАГИ И ЗАКЛИНАНИЯ 


Маги с повышением уровня увеличивают свой 
репертуар заклинаний. Чтобы применить заклина- 
ние, вам нужно иметь достаточное количество маны 
(она понемногу прибавляется с каждым магическим 
‘раундом), и чтобы цель находилась в пределах зоны 
поражения (у каждого заклинания разный радиус по- 
ражения). Откройте магическую панель, выберите 
заклинание (чтобы применить серию из трех закли- 
наний сразу, выберите его три раза), после этого кур- 
сор примет вид магического посоха; выберите цель 
(для выбора цели лучше щелкать на ее флаге). 

цибег Натезшке присоединяется к вам после 
второй миссии. Настоятельно рекомендуется беречь 
и развивать его. Флэймстрайк практикует всевоз- 
можные огненные заклинания 

1) иеБай — огненный шар. Простое заклинание 
<редней дальности стоимостью в единицу маны. При 
удачном попадании может убить одного или двух 
(очень редко) врагов. 

2) бапдшпе 5миогЧ — кровавый меч. Маг запускает 
пылающими мечами в ближайших врагов. Заклина- 
ние довольно мощное, но имеет очень малый радиус 
действия; не требует нацеливания; стоит 3 ед. маны. 

3) Ва - огненная линия протягивается от мага 
до цели на очень короткое время. Все находящиеся 
на ее пути получают сильные повреждения. Стои- 
мость заклинания - 2 ед. маны. 

4) Те Вити Неад — горящая голова. Заклина- 
ние типа ЕиеБай, но раз в пять мощнее, может убить 
до шести врагов за раз, внушает страх, стоит 2 ед. ма- 
ны. 

5) СопНадпаноп о! боот — маг посылает горящие. 
метеоры на головы врагов. Все это смотрится эффект- 
но, действует смертоносно и внушает страх. Это удо- 
вольствие стоит 3 ед. маны. 

6) Натехогт — огненный шторм: маг поджигает 
землю под вражеским отрядом, и если тот быстрень- 
ко не исчезнет, то сгорит заживо. Очень эффективно 
применять против военных машин (т. к. они не могут 
передвигаться). На Натезогт затрачивается 2 ед. 
маны. Только один огненный шторм может действо- 
вать одновременно: чтобы создать другой, вам необ- 
ходимо отменить уже действующий или дождаться 
его завершения. 

7) ойтзоп Вапд$ - временно парализует вражес- 
кий отряд, стоит 3 ед. маны. 

8) УИпдз о ие — огненные крылья: телепортиру- 
ет мага в любое место на поле боя, стоит 2 ед. маны. 

9) Обре! Маде - накладывает магическую защи- 
ту от враждебных заклинаний на дружественный от- 
ряд или отменяет враждебное заклинание, которое 
уже действует. Обре! Мадс можно применять серия- 
ми до трех за раз. Под магической защитой не может 
находиться одновременно более одного отряда. 

Мадйти" $огтЬчпдег — ваш резервный маг (на 
случай, если вы ухитрились потерять в бою Лютера 
Флэймстрайка), имеет обширный репертуар ледяных 


заклинаний. 
пеохоЕнИЯ 


анное прохождение представляет собой толь- 
ко личную тактику автора и не претендует на 
истину в последней инстанции, т.е. не исклю- 


Чено, что вам удастся пройти некоторые миссии луч- 
ше, чем мне. За стороны света принимаются ориенти- 
ры из игры (указатель на север в виде щита с бук- 
вой №) 


ЗРЕНИЕ 
ЗАЩИТА ТОРГОВОЙ ФАКТОРИИ 

Неужели вы ждали чего-то сложного в первой 
миссии?! Вам всего лишь нужно порубить в капусту с 
полсотни глупых гоблинов, разрозненно бредущих с 
<евера. 


‘Состав врагов — группа № 1: Мани бобип Агснегз 


14 (1), Мону боле 16 (1); группа № 2: Море бобйл 
Агсрегз 15 (1), МОРЕ боБИлз 12 (1) 

Все очень просто: строимся как на рисунке, луч- 
ников обстреливаем из пушки; когда пехота против- 
ника подойдет близко (можно и по ним пальнуть ра- 
зок — для острастки), атакуем кавалерией. Разобрав- 


шись < пехотой, добиваем выживших после 
‘артподготовки лучников и отводим кавалерию на ис- 
ходную позицию. Периодически стреляем огненными 
шарами из магического меча бгидаебппоег. 

Со второй группой (появится с севера после раз- 
грома первой) расправьтесь так же, каки с предшест- 
венниками. После полной победы возьмите сундук с 
‘деньгами на северо-западе среди домов. 

Итог: потери минимальны или отсутствуют вовсе. 

После миссии прикупаем Аттоиг айпод для кава- 
лерии, 

Изменения в составе армии: отряд кавалерии 
Карлссона присоединился к нам на время действий в 
Вогде РИпсе5, 


РЕНИ 
ЗАСАДА НА ОРКОВ 

‘Состав врагов - группа № 1: Огс Апег Воуг 15 (2), 
гс Воуг 14 (2), Огс Воуг 9 (2); группа № 2: Огс Воаг 
Воуг 8 (3), Огс Воаг Воуг 6 (3) 

Размещаем пушку и арбалетчиков рядом с доро- 
той, там же ставим отряд пехоты на случай вражеско- 
го прорыва. Кавалерийские отряды располагаем на 
горке справа, чтобы атаковать врага с фланга. Начни- 
те обстреливать из пушки дорогу с таким расчетом, 
чтобы попасть в приближающихся орков. Как только 
группа № 1 поравняется с кавалерией, атакуйте. При 
необходимости подключите пехоту. Если успеете за- 
бить всех до подхода Огс Возг Воуг (с севера), то пе- 
регруппируйтесь для максимально быстрой и кон- 
центрированной атаки. Один из отрядов второй груп- 
пы будет нести сундук с сотней золотых монет. 

'Итог: потери минимальны. 

Изменения в составе армии: маг Лютер Флэйм- 
страйк присоединился к армии. Берегите его, в даль- 
нейшем помощь мага будет неоценимаг.. 


ПЕРВЫЕ ЖИВЫЕ МЕРТВЕЦЫ 

Состав врагов — ФотЬгез 18 (1), Фоме; 19 (1), 
2отьез 15 (1), 2отыез 14 (1), бпошв 14 (2), бноиб 
12 (2) 

Ничего сложного: отряды зомби и бноиб будут 
подходить по одному со стороны кладбища. Обстре- 
ливаем их из пушки, потом огненными шарами, а по- 
том набрасываемся и стираем их в порошок. Не за- 
‘бывайте перегруппировываться (сохранять построе- 
ние). Огненными шарами лучше бить на упреждение 
и сериями по три штуки. 

Итог: потерь нет (или почти нет). 

Изменения в составе армии: Карлссон возвраща- 
ется на Пограничье. Нам будет немного не хватать его 
кавалерии, но пока к армии временно присоедини- 
лись два отряда: алебардщики из персональной ох- 
раны графини и лучники из Хелмгарта. 


СРАЖЕНИЕ 
ЗАСАДА НА ГРАФИНЮ 

Состав врагов  ВИдапа Змогзтеп 14 (1), ВИдапа 
5могдзтеп 14 (1), Впдапд Эмогатеп 14 (1), Вйдапа 
Агснегз 14 (1), Впдапа Агсвегз!4 (1), Месготапсег (3). 

Довольно простое сражение, единственную 
сложность представляет собой отряд разбойничьих 
<трелков, удобно расположившийся на западном 
холме. Сразу пошлите кавалерию на холм и унич- 
тожьте их. Разбойников, стоящих прямо перед вами, 
обстреляйте из пушки и обработайте огненными ша- 
рами; если они не побегут — направьте против них 
алебардщиков. Пехоту расположите на правом флан- 
гелицом на восток и оставьте дожидаться приближа- 
ющихся врагов. Приготовьтесь переключить огонь на 
основные силы врага (два отряда Впдапа 5\/ог4зтеп 
и один Видал Агсрегз), приближающиеся с востока 
Когда кавалерия выполнит возложенную на нее зада- 
чу, направьте ее снова в бой. На некромансера не об- 
ращайте внимания, он испарится, когда исход сраже- 
ния станет ясен. Убить его вам не удастся. 

Итог: потери на сумму около пяти сотен монет 


СРАЖЕНИЕ 5 
ЗАЩИТА ГРАФИНИ 

Состав врагов — Фотыез 12 (1), 2отьез 15 (1), 
2отьез 14 (1), Зотыез 16 (1), кейегоп Агснегз 18 (2), 
зкаеоп ММагтиюг; 15 (2), Зкефлоп Матюгз 16 (2), Зкее- 
1оп МУагиог; 18 (2), Месготапсег (3), 

Врагов стало немного больше, чем раньше, и по- 
этому придется немного пошевелить извилинами. 
Построение - как на рисунке. Проследите, чтобы все 
отряды были правильно направлены и наиболее пол- 
но обозревали окрестность. Враги пойдут со всех сто- 
рон, будьте готовы. Сначала противник вышлет отря 


ды зомби. Интенсивно обстреливайте их из всех под- 
ручных средств (пушка, луки, арбалеты, заклинания), 
и большая часть этих отрядов (или даже все) будет 
уничтожена, еще не успев вступить в рукопашную. 
Зомби довольно трусливы, и когда они понесут неко- 
торые потери под обстрелом, то побегут и самоунич- 
тожатся. 

Со скелетами дело обстоит сложнее, т. к. они бу- 
дут драться до последнего человека (то есть скелета). 
Стой стороны, где расположена пушка, появится от- 
ряд кае\оп Агспег и начнет обрабатывать ее (пуш- 
Ку) из луков. Стреляйте по ним из пушки и атакуйте 
кавалерией. Если вы все сделали правильно, на вашу 
сражающуюся со стрелками скелетов кавалерию ско- 
ро нападет отряд Экаекоп М/агиогз. Пошлите пехоту 
на выручку вашей доблестной кавалерии, После это- 
го к данной схватке присоединится еще один отряд 
воинов-скелетов. 

Тем временем на другой стороне отряд скелетов 
будет уничтожен объединенными усилиями арбалет- 
чиков, лучников и алебардщиков. Там же появится 
Месготапсег. Сразу же переключите огонь ваших 
стрелков на него. Рукопашная не рекомендуется. 

После тотального уничтожения противника рас- 
стреливайте из пушки (или огненными шарами) до- 
мик, из трубы которого поднимается желтый дымок, 
до тех пор, пока оттуда не вывалится Воск ог Аз. 

Итог: потери на сумму около семисот золотых мо- 
нет; найдена Воск о{ Азниг (отдаем магу); после мис- 
сии мэр вам дополнительно заплатит около 750 мо- 
нет 

Изменения в составе армии: отряд Соиг\езз' 
‘биаг4 остается в городе вместе с графиней. 


БИТВА ПРИ ХЕЛМГАРТЕ 

Состав врагов - группа № 1: Экееиоп Аговегх 
15 (2), каелоп Агслегз 15 (2); группа № 2: 2отые$ 
16 (1, 2отыез 16 (1), ?отьез 20 (1); группа № 3 
Месготапсег (3), зкееоп Ногзетеп 12 (3), зкейеиоп 
Магтогя 19 (2), Зкефелоп \Матоге 16 (2) 

Располагаемся как на рисунке и начинаем обст- 
реливать левый отряд скелетов из пушки. Целиться 
лучше не в сам отряд, а в землю прямо перед ним. 
При расстановке войск убедитесь, что пушка может 


беспрепятственно обстреливать оба отряда зкеиоп 
Агснег. Потеряв значительную часть воинов, левый. 
отряд скелетов отойдет. Переключите пушку на пра- 
вый отряд. Отправьте лучников в обход по краю экра- 
на с левого фланга, потом вдоль склона, на котором. 
сверху стоят скелеты, до тех пор, пока не станет воз- 
можным обстрел скелетов (видеть их для лучников не 
обязательно). Следите, чтобы лучники не были вид- 
ны врагу. Добив скелетов, отведите лучников на ис- 
ходную позицию. 


Проведите кавалерию немного вперед, пока не 
"появятся зомби; потом отведите ее на исходную пози- 
цию. Зомби уничтожайте заклинаниями Тпе Витипа 
Неад (при необходимости обстреляйте их чем-ни- 
будь). Потом кавалерией выманите третью порцию 
врагов, Начните обстреливать отряд кейиоп Ногзе- 
теп из пушки на упреждение, когда они подойдут, 
нападите кавалерией. Интенсивно обрабатывайте от- 
ряды зкеегоп \Магиогз из всех подручных средств (в 
том числе и заклинанием Тре Витилд Неад) и атакуй- 
те пехотой, когда они подойдут близко. Особым вни- 
манием ваших стрелков осчастливьте некромансера. 
Когда третья группа будет разбита, поднимитесь на- 
верх и добейте скелетов-лучников. 

Итог: потери на 500-1000 монет 

Изменения в составе армии: хелмгартские лучни- 
ки покинули наши ряды, а отряд Оуиаг! М/атогз при- 
мкнул к армии на одну миссию (впоследствии он 
присоединится к вам снова). Идем помогать старому 
знакомому гному по имени Азгуз Кровавый Кулак. 


СРАЖЕНИЕ 7 


РАСЧИСТКА ПУТИ В КРЕПОСТЬ 
КАРАК НОРН 


Состав врагов — экейетоп Агсегз 16 (2), кееиоп 
Агспегс 15 (2), каеиоп Агспегз 15 (2), дотЫез 8 (1), 
2отЫез 9 (1), Фотыез 23 (1), Мам 9 (2), МО 
7 (2), кавоп ММатюгя 14 (2), бкефетоп ММатюгя 16 (2), 
Месготапсег (3) 

Строимся как на рисунке, расстреливаем скеле: 
тов-лучников из пушки, пока не надоест. Далее, ис- 


пользуя обычную тактику «засланного казачка», за- 
маниваем противника (враги располагаются прямо за 
поворотом и дальше по ущелью) и постепенно унич- 
тожаем, Активно используйте мага. Когда появится 
некромансер, убейте его арбалетчиками, пушкой или 
кавалерией (предварительно защитив ее серией за- 
клинаний Сре! Мадк). Один из последних вражес- 
ких отрядов несет сундук с 250-ю монетами. 

Изменения в составе армии: воины-гномы на- 
долго покинут яды вашей армии, но Азгуз Кровавый 
Кулак в благодарность за оказанную помощь подарит 
вам артефакт Епспагиед ВИ. Этот щит следует отдать 
кавалерии, как самому дорогому из ваших подразде- 
лений. 


СРАЖЕНИЕ 8 
ОЧЕРЕДНАЯ ЗАСАДА 

Состав врагов — группа № 1: 2отЫез 15 (2), 2от- 
Ыез 14 (2), бкееоп Агспегз 15 (2), бкафетоп Муагпюгз 
12 (2); группа № 2: бкеекоп МУапогз 1 (2), каетоп 
Агспегз 16 (2), Мите 4 (3); группа № 3: МАаМ5 
10 (2), кейетоп Миагтогз 15 (2). 


(троимсякак на картинке. Посылаем мага вперед 
на несколько шагов, пока он не заметит отряды зом- 
би. Расстреливаем зомби из всех подручных средств 
(на сей раз нам попались регулярные отряды зомби, 
и они не сломаются столь же быстро, как раньше) и 
атакуем, как они подойдут. Далее убиваем 5каеюп 
М/агпогз, потом каеоп Агспегз. 


Восстанавливаем изначальное построение и по- 
‘сылаем мага выманивать вторую группу. Маг должен. 
наслать на них пару заклинаний и телепортироваться 
назад, При разгроме второй порции врага вам впер- 
вые встретятся мумии, Обрабатывайте их огненными 
заклинаниями и магическим мечом, потом нападите 
кавалерией. Воинов-скелетов обстреливайте из пуш- 
ки иарбалетов, потом встречайте пехотой, а стрелков 
переключите на $кеетоп Агсвег. 

После разгрома второй группы снова восстанав 
ливаем изначальный строй и посылаем мага вымани- 
вать третью группу. Отряд МИдГи$ несет Ваппег о! Ое- 
Фапсе. Убиваем врагов, забираем артефакти сундукс 
деньгами. 

Итог: потери на сумму около тысячи монет. 

Изменения в составе армии: к вашей бригаде по- 
<тепенно присоединятся отряды трепа! бгеа5мог45 
и аддейаг!5. Ваппег о{ ОеНапсе следует отдать отря 
`ду бгиддебипдеги1апигу (как самым трусливым). По 
купаем броню для трепа! бгеа15могд5. 


СРАЖЕНИЕ 9 
ЛЕСНАЯ ЗАСАДА ГОБЛИНОВ 
Состав врагов - с запада и юго-запада: Мам 
‘бобйп Агсвегс 23 (1), Море бобйл 21 (1). МОВА боб 
Зватап (2), лап Зсопрюл (3); с востока и юго-восто- 
ка: Мори боб Агсфегз 20 (1), Мори боз 18 (1), 1- 
дапёс брег (3); с севера: ббапё согрп (3), 
Располагаемся как на картинке. Кавалерию сразу 
двигаем на восток и нападаем на отряд Мой! боб 
Агсег5. Арбалетчиками убиваем шамана, а пушкой 
обстреливаем западный отряд Мо бот Аговегз. 
Когда кавалерия уничтожит своих ночных гоблинов 


90 


2\ 


т, 


омАНИВ Ио 


лучников, пошлите ее на юго-восток убить пигантско- 
го паука и отряд ночных гоблинов. Надейат!з должны 
перехватывать монстров с севера, а остальная пехота 
будет действовать на юго-западном направлении. 
Добросовестно искореняем всех гоблинов и захваты- 
ваем сундук стремя сотнями монет 

Итог: потери на сумму не больше тысячи монет. 

Изменения в составе армии: паровой танк присо- 
единяется на две миссии. 


СРАЖЕНИЕ 10 
ЗАЩИТА ПАРОВОГО ТАНКА 
Состав врагов — группа № 1 (север): Огс Атег Воуг 
1 (2), Огс Вю'Ипз 9 (2), Огс В8'Ип5 12 (2); группа №2 
(юг): Огс Вю"Упз 7 (2), Огс бВатап (3), Огс Воаг Воуг 
6 (3), Огс Атег Воуг 12 (2), Огс Атег Воуг 9 (2). 
Располагаемся как на рисунке. Северный отряд 
Огс Атег Воуг имеет очень мощный артефакт Ваппег 


оЕ\МиайН. Начните обстреливать их из пушки и ждите, 
пока подойдут два отряда Огс В'Ипз (они будут спу. 
скаться по разным сторонам склона). Нападите на 
каждый из них двумя своими отрядами. Ту пару отря 
дов, которая освободится первой, пошлите уничт 
жить Огс Атег Воуг (убейте всех до одного, иначе ар- 
тефакт вам не достанется). 

Основные силы врага (группа № 2) появятся с 
юга. Ваш паровой танк должен находиться впереди и 
принимать на себя весь вражеский огонь. В первую 
очередь расстреляйте шамана, а потом убейте всех 
остальных, 

Итог: потери около тысячи монет. 

Изменения в составе: для осады ВЕОМед Томег к 
вам примкнут пушка и мортира. Знамя Гнева отдайте 
отряду трепа! бгеа!зииогв5, чтобы он быстрее наби 
рался опыта 


СРАЖЕНИЕ 11 
ОСАДА ВЫСНТЕО ТОМЕВ 

‘Состав врагов — группа № 1: Огс Воск побег (1), 
гс Во Твгошиег (1), Огс Вок. Тгомег (1), Огс Апег 
Воуг 15 (2), Огс Апег Воуг 14 (2), Огс Апеег Воуг 16 (2); 
группа № 2: Огс Воаг Воуг 8 (3), Огс Воуг 16 (2), Огс 
Вдуг 19 (2), Огс ЗВатап (3); группа № 3: Огс Воаг Воуг 
9 (3), Огс Воаг Воуг 8 (3), Огс Воаг Воуг 11 (3). 

Несложная миссия. Располагаемся по плану, одну 
из пушек (но не мортиру) поставьте с самого края на 
левом фланге, арбалетчиков можете поставить с ле- 
вого фланга (в этом сражении можно запросто обой- 
тись без них, они могут пригодиться только для убий- 
‹1ва шамана). Кавалерию сразу выведите на указан- 
ную синим флажком позицию (справа от пехоты). 
Данное построение позволит вашим отрядам избе- 
Жать огня военных машин противника, а враги сами 
придут под ваш обстрел. Вас сразу атакует вторая 


групла врагов (к ним может присоединиться один из 
отрядов Огс Атег Воу2 из первой группы), но под ва 
шим ураганным огнем многие из них сломаются и от. 
ступят для перегруппировки. Один из этих отрядов не- 


<етартефакт ЭМ о! Рио, но так как вы не сможете 
сильно повредить его артиллерией, он без приключе. 
ний доберется до вас. Позаботьтесь, чтобы никто из 
них не ушел, и щит Птолоса будет вашим, Когда со 
второй группой будет покончено и все Огс Атег Воуг, 
находящиеся в зоне поражения (не забудьте про пуш. 
ку на левом фланге), будут расстреляны, снабдите ка: 
валерию щитом Птолоса (выкиньте Епсал!ед уе) 
и пошлите ее выманивать группу № 3. Вместе с треть 
ей группой вас атакуют и выжившие Огс Апег Воу2 
Отправив третью порцию врагов в мир иной, можно 
вплотную заняться военными машинами противника. 
Если вашему магу доступно заклинание \\Ипдз о! Ете, 
то просто используйте тактику «прилетел, ударил, ис 
парился». В противоположном случае истребите вра 
Жеские баллисты и катапульт кавалерией (сначала 
Отс Воск Еоббег, потом остальных), 

Итог: потери около тысячи монет 

Изменения в составе армии: (ег Тапк больше 
не с нами, после боя вам предложат оставить себе 
пушку или мортиру, на выбор. Берите мортиру! 4 
о{ оо отдайте отряду Надейагиз, Епсвапиед ме — 
кавалерии 


СРАЖЕНИЕ 12 
БИТВА С ВАМПИРОМ 

Состав врагов — группа № 1: Матрие ог (4), 
кееоп Агснегз 16 (2), кейеиоп Агсегз 15 (2); группа 
№ 2: бои 15 (2), бном 16 (2), МИгаиЯз 4 (3); группа 
№ 3: бпошб 18 (2), Майя 5 (3); группа № 4: бноиб 
15 (2), СНоиБ 14 (2), \МайНз 4 (3) 

Войска ставим как на картинке, Начинаем артоб- 
‹арел противоположного берега, а именно — Экеегоп 
Агсрегз. Когда истребите их, переключайтесь на вам- 


пира; он, вероятно, сразу же телепортируется в за- 


падный угол экрана. Продвиньтесь немного вперед 
(в авангарде бгиддебипдег Самайу, “трепа! 
бтеа!з\уог45 (с Ваппег о Миа) и Лютер Флэйм- 
страйк); там вас будет поджидать вторая группа. Па- 
ра заклинаний Тпе Витипд Неа, активное использо- 
вание бгиддебипаег $\0гд и особенно Ваппег о! 
Миа сделают свое дело, и группа № 2 прекратит 
<вое существование. Помните, что МиайНз уязвимы 
только для магических атах. 

Тем временем вампир начнет пешком возвра- 
щаться на исходную позицию. Расстреливайте его 
пушками и арбалетчиками. Как убьете вампира, дви- 
гайтесь дальше: за дорогой вас ждет встреча с груп- 
пой № 3. Потом перейдите на другой берег и разгро- 
мите последнюю группу врагов. Против бвошб при- 
меняйте заклинание «горящая голова». 

И уже после полной победы подберите оставшу- 
‚юся от вампира ММап4 о! дет. Потом расстреляйте ба- 
шенку и возьмите НеЙйтге Зиг 

Итог: потери на пятьсот монет, 

Изменений в составе нет, но в следующем сраже- 
нии вам не разрешат использовать артиллерию. 


УЧЕТ ия 
ГРАФ ВАМПИРОВ КАСТАЙН 

Состав врагов - бвоиб 15 (2), бомб 16 (2), 
ном 16 (2), Мигаиз 4 (3), Маз 8 (2), отые$ 
19 (1), зкеетол ММагиюгз 12 (2), кеетоп М/атогз 14 (2), 
зкаеоп Агслегз 12 (2), ке|етоп Агсрегз 1 (2), Зкее‘оп 
Агсрегз (2), Уатрие 1ог4 (4). 

асполагаемся как обычно. Сначала на вас напа- 
дутЗ отряда: 2 Экетоп МУагпог; и зомби, Арбалетчи 
ков и мага применяем на полную катушку, как и Вап- 
пего! Миа(А. Ну а потом остается только выйти и при 
нять бой, Враги пойдут из боковых ответвлений: 
слева - Млайр5, экейехоп Агсегз и броиб; справа - 2 
отряда Зкейтоп Агспегз и 2 Снои5. Вампир будет те- 
лепортироваться, но в конце концов дело дойдет и до 
рукопашной (хотя, если повезет, можно убить и на 
дистанции). И под занавес из основного коридора 
выйдут Мом. Чтобы не нести больших потерь от 
вражеских стрел, в авангарде держите подразделе- 
ние с зе о! 05, 

Итог: потери на 1000-1500 монет. 

Изменения в составе армии: присоединились 
монстры Мегсепагу Одгез. 


ЗРАЖЕНЙЕЧа 


ЛЕСНАЯ РАЗБОРКА 


Состав врагов — 
север: Огс Воаг Воуг 12 (4), Огс АтегВоуг 15 (3), 
Моне бол 20 (2); запад: Огс Воаг Воуз '1 (4), Оге 
АтегВоуг 16 (3), Мое боБитз 18 (2), 
‘юго-запад: Отс Воуг 16 (3), Отс Воуг 19 (3), 
восток: Огс Воаг Воуг 15 (4), 
юго-восток: еще два отрядя Огс Атег Воу2 


располагаемся как на рисунке: Как видите, народ 
‘собрался мощный, поэтому действовать надо быст- 
ро- перехватить у врага инициативу. Уже при расста- 
новке приказываем кавалерии атаковать северных 
оркских лучников (по ним же стрельните разок из 
мортиры), а бгоддебипдег |п{апиту (с Ваппег оЁ Оей- 
апсе и НаМие мог) и ограм — западных оркских 
лучников. Стоящий рядом отряд преиа! бгег1$ииогд5 
будет ждать гоблинов и помогать своим товарищам 
флагом Гнева. Враги появляются с такой скоростью, 
что у вас как раз хватает времени разгромить их 
предшественников и переключиться на вновь при- 
‘бывших. Против юго-западных Огс Воуг и юго-вос- 
точных Огс Апег Воуг активно применяйте артилле: 
рию. Огров пошлите на север — помочь кавалерии ра 
зобраться с Огс Воаг Воуг. Старайтесь навалиться 
кучей и сломать врага, а не устраивать длительных 
‘сражений один на один. Если у вас найдется свобод- 
ная пехота для перехвата Отс Воуг и в то же время 
возникнут проблемы с юго-восточными Огс Апег 
Воуг, то переместите Надейагиз так, чтобы они приня- 
ли огонь орков на свой $Виё о 105. Ну и напосле- 
док дружно навалитесь на восточных Огс Воаг Воуг 

Итог: потери на 1300 монет 

Изменения в составе армии: к вам присоединит- 
ся Ои\ам 1п(апиу, но только для атаки на лагерь. Ис- 
пользуйте их как живой щит. 


4-я 
АТАКА НА ЛАГЕРЬ ОРКОВ 

Состав врагов: 

Ман: бобипь 19 (2), МОРЕ бобйиь 23 (2), Огс Вой 
Тргомиег (4), бюапик 5рюег (4), Сюапис рег (4), С+ 
‘дапёс зрег (4), Мам: боБйт Агспегз 20 (2), Огс 
В9'/п5 15 (3), Огс Вю'пз 18 (3), Огс Воаг Воуг 14 (4), 
Огс Воаг Воуг 16 (4), Огс бВатап. 

Выполнив построение, прикажите артиллерии 
‘обстреливать баллисту. Уничтожив баллисту, перехо- 
дите на гоблинов, а когдате начнут стрелять — атакуй. 
те. Огров и Надейал!з отправьте на перехват двух ги- 
гантских пауков на правом фланге. Имейте в виду, 
что потом с того же направления появятся два крутых 
отряда Огс Воаг Воуг. Объединенными усилиями ар 
тиллерии, кавалерии, пехоты и мага уничтожьте всех. 
гоблинов, а потом и орков. Старайтесь никого не упу- 
стить, в особенности Огс Вк’/пз, несущих Ваппег о! 
Агсапе ММаг4пд. После полного разгрома противника 
обратите свое внимание на статую с красными глаза. 
ми, находящуюся рядом с пещерой. Там спрятан Ног 
о гаок, 

Итог: потери около 1000-1500 золотых монет, за- 
хвачен Ваппег о! Агсапе Мапа и найден Ногп о г 
9°к 

Изменения в составе армии: ОиНаму пбапигу ухо- 
дит; Ваппег о! Агсапе Маг4ипд отдайте кавалерии. 


ЗАСАДА НА ПЕРЕВАЛЕ 

Состав врагов 

Зкаетоп Агснегз 15 (3), Зкееоп Агспегз 15 (3), 
зкаетоп Магиогз 12 (3), бкаетоп Магиогз 16 (3), Зкае- 
1оп МУагтогз 15 (3), зстеатитд $сий Сайарий (4), Место- 
тапсег (4), еще три отряда \Идни$ (3) и два отряда 
зомби (2) 

Располагайтесь как на рисунке. Уделите особое 
внимание тому, чтобы ни один из ваших отрядов не 
был виден противнику. Ваша основная надежда в 
этом сражении — мортира! Сначала постреляйте в 
зомби, и, при желании, потрубите в рог - зомби сло- 
маются и взорвутся. Потом быстро выведите из при- 
крытия отряд с Ме о! Рио, чтобы он заметил ка- 


тапульту и остальных врагов планомерно истребите 
всех мортирой (начните с катапульты). Вам не обяза- 
тельно видеть отряд, чтобы в него попасть (можно 
просто стрелять по месту, где он стоит). Потом выма- 
ните и расстреляйте следующую порцию врагов. Если 
все же кто-то прорвется, то тривиально зарубите их 
‘мечами или забейте магией. 


Чоп Агсвегз 18 (3), каецоп’ Аговегз 16 (3), Экаетоп 
"Агоез 15 (3), Зкае!оп Агслегз 16 (3), Зкееиоп М/аг- 
0г518 (3), кейетоп ММаттюгя 19 (3), Зкейегоп Ногзетеп 
12 (4), каеоп Ногзетеп 14 (4), МиайНз 4 (4), МугайН5 

5 (4), Месготпапсег (4) 
Помните все, что было раньше? Ну так вот: это 
было просто баловство, а насто- 


Итог: потери в шестьсот монет. 

Изменения в составе армии: отправляемся помо- 
гать Эрику Рагнару расправиться с троллями. В знак 
благодарности его отряд примкнет к вашей армии. 


ИСКОРЕНЕНИЕ ТРОЛЛЕЙ 

‘Состав врагов: тролли, тринадцать штук. 

Довольно просто: пока тролли далеко - стреля- 
ем, а как подойдут — рубим. Вперед посылайте деше- 
вую пехоту, а только потом - кавалерию. Тролли име- 
ют иммунитет к магии. После того как последний 
тролль захлебнется собственной кровью, разбейте 
камень в северо-западной части экрана (к нему пока 
зывает стрелка из мелких камней), и За! о! 055 — 
ваш 

Итог: потери около пятисот монет. 


ЛЕДОВОЕ ПОБОИЩЕ 

Состав врагов: каеоп Аговегз 16 (3), кеетоп 
‘Агсегз 18 (3), Зкейетоп Агснегз 15 (3), кейегоп Агспегз 
15 (3), кееоп Магпогз16 (3), бкейекоп ММагиог 15 (3), 
$каетоп Магиогз 15 (3), Зкефетоп \Уаптог;14 (3), кее- 
1оп Ногзете 10 (4), Зкефелоп Ногзетел 8 (4), Ипдеад 
Спапо! (4), Упдеад Свапои (4), зсгеатипо ЭкиЙ Саа- 
рик (4), Мигаивз 5 (4), Месготапсе (4) 

Начните обстреливать из пушки всех, кого только 
можно. Когда расстреливать будет некого, примени 
те обычный татаро-монгольский маневр выманива 
ния. Приготовьте пару быстрых отрядов для перехва- 
та колесницы. Уничтожив всех прибежавших врагов, 
займитесь катапультой: если есть возможность — те- 
лепортируйте мага; если нет, тогда пошлите неболь. 
шой отряд (огры или Надейализ) с щитом Птолоса и 
знаменем Гнева. Слишком далеко не забегайте — у 
врага еще есть резервы. Просто немного побегайте 
таким образом, чтобы катапульта была в пределах 
досягаемости знамени. Уничтожив катапульту, вы 
маните остальных врагов; убейте их, потом остав- 
шихся скелетов-лучников. Какой-то вражеский отряд 
‘из второй порции несет 5топтзмиого 

Итог: потери на 1000 монет. 


СРАЖЕНИЕ 19 
ОТПРАВЛЯЕМ РУКУ НАГАША 
В МИР ИНОЙ 
Состав врагов: Нап о! Мадан, Цпдеад Сваг- 
101 (4), Упдеад Свапог (4), Ипдеад Свано! (4), 5кее- 


ящие проблемы у вас начнутся сейчас, Постройтесь 
как на рисунке. Выманивать врагов поначалу не надо, 
они сами рванутся на вас с такой прытью, на какую 
только способны, Стреляйте по первым, если промах 
нетесь по ним, то, может быть, попадете в следую- 
щих. Активно применяйте заклинания и все магичес: 
кие предметы. С первой атакой вы справитесь, но вот 
< второй. Особенно с Рукой Нагаша. Рука Нагаша — 
это помесь некромансера и колесницы в улучшенном 
и дополненном варианте. Старайтесь как следует ее 
обстрелять перед рукопашной схваткой. Атакуйте Ру- 
ку сильными отрядами и поставьте рядом кого-ни- 
будь с Ногп о{ Цдгок, т. к. ваши отряды будут здорово. 
бегать. В общем, заварушка будет крутая, и победить 
без больших потерь вам вряд ли удастся. Главное — 
не потерять ни одного отряда полностью 

Итог: потери на несколько тысяч монет 

Изменения в составе армии: Оммаг! ММагйогз 
вновь присоединятся к вам, на этот раз до самого 
конца. 


тЕКЕЕЕ 


АТАКА СКЕЛЕТОВ- 
КАВАЛЕРИСТОВ 

‘Состав врагов: 

кееоп Ногзетеп 16 (4), зкеетоп Ногзетеп 
15 (4), каетоп Ногзетеп 18 (4), кеелоп Ногзетеп 
20(4), Упдеад Свапо! (4), И/пдеад Сао! (4), /пфеад 
Стапо (4) 


Ничего сложного тут нет: располагаемся как на 
рисунке. Обстреливаем артиллерией отряды зке!еоп 
Ногзетпеп. Как подойдут — нападаем. Перехватывайте 
колесницы своими конными отрядами или ограми 


Активно применяйте заклинания и магические пред- 
меты 

Итог: потери не более двух тысяч монет. 

Изменения в составе армии: временно присоеди- 
нится отряд бретонских рыцарей (берегите их до 
миссии по уничтожению Черного Грааля). Потом, 
когда вы согласитесь навестить эльфийского короля, 
к вашей армии временно примкнут ЕН де биаг$. 


СРАЖЕНИЕ 21 
СПАСАЕМ ЭЛЬФИЙСКИЙ 
МОНУМЕНТ 

‘Состав врагов: МугайНз 9 (4), Месготапсег (4), 
'Упдеад Свапо! (4), /пдеад Свапо! (4), 5сгеатипд $сиЙ 
Сайарий (4), $сгеатта $си! Сайарик (4), ?отЫез 
22 (4), ?отыез 24 (4), Фотыез 20 (4), 5кевюоп 
‘Агсрегз 18 (4), 5ке{еоп АгсНегз 19 (4), Фотые$ 27 (4), 
бкееоп АгсНегз 20 (4), 5ке!етоп Агспегз 20 (4). 


Располагаемся как на рисунке. Пушке прикажите 
стрелять по $сгеатипд сш! Сайарий (и пусть стреляет, 
пока не уничтожит); мортирой постарайтесь убить 
некромансера. В этом сражении полно крутых зомби, 
но вы не обращайте на них внимания (просто держи: 
терог Ургока наготове). Через некоторое время мерт. 
вецам надоест ваша наглая артподготовка, и они пой 
дут в атаку. Основную опасность (в виде колесниц) 
ждите с северо-востока. Подходящих скелетов обст 
реливайте из мортиры, МигайНз как следует обраба 
тывайте магией; колесницы перехватывайте; зомби 
просто пугайте рогом. Не выходите слишком далеко, 
чтобы не попасть под огонь катапульт. Когда останет: 
сятолько одна катапульта на северо-западе, пошлите 
кавалерию (с щитом Птолоса) в обходной маневр по 
левому флангу и накажите назойливый механизм. 

Итог: потери на полторы тысячи монет. 

Изменения в составе армии: кооперируемся < 
Ттеетап (на одну миссию) и идем убивать вредите. 
лей леса 


СРАЖЕНИЕ 22 
ПОМОГАЕМ ЧЕЛОВЕКУ-ДЕРЕВУ 

Состав врагов: 

\й9ги5 15 (4), Мам 1 (4), МИЛОВ 14 (4), кеетоп 
Ногзетеп 15 (4), кеекоп Ногзетеп 12 (4), бкееиоп 
Ногзетеп 16 (4), зкеетоп Ногзетеп 14 (4), Упдеад 
Спапо! (4), Упдеад Спапо! (4), Цпдеа Свапот (4), 
Месготапсег (4), кеегоп М/агтюгз 20 (4), экаеоп 
\Магоге 18 (4), бкеетоп Матиогз 20 (4), 

Какой пейзаж! Пойти бы поплавать в озере. так 
нет же! Опять пришли мертвецы! На сей раз вам по- 
везло с позицией. Располагаемся как на картинке. 
Никого выманивать не надо — враги прут сами на вер- 
ную смерть, под огонь мортиры и эльфийских лучни- 
ков (если вы все сделаете правильно, эта команда от. 
сеет не меньше трети врагов, а то и половину). А по- 


том ихвстретитваш маг своимубийственным арсена- 
лом заклинаний. Некромансер будет телепортиро- 
ваться к вам, но вы его без проблем убъете флагом 
Гнева. Перехватывайте колесницы! Так как отряды 
противника подходят постепенно, у вас будет доста- 
точно времени сними расправиться 

Итог: потери на 2500 монет. 


Изменения в составе армии: отдайте $ о! 
Роз ограм; к армии присоединится отряд ОмНам 
Рыойего. 


СРАЖЕНИЕ 23 
БИТВА НА ПОДХОДЕ 
К МУССИЛОНУ 

Состав врагов: 

бстеатуту 5с! Сайарий (4), сгеапито $сий Саи 
рик (4), кефегоп Агсег; 20 (4), зстеатипа си! Саиа- 
рий (4), кееоп Аговегз 16 (4), Экееоп Агспегз 
18 (4), каво Агслегз 20 (4), зкаеоп \ММагюгз 
24 (4), каво \Матогз 25 (4), зкееюоп ММатюгз 
23 (4), каеюп \Магиогз 20 (4), зкееоп ММатюгз 
23 (4), каеюп \ММатюгз 20 (4), экаеоп \ММатюгз 
24 (4), Месготапсег (4). 


Позиция врагов: полукругом на северной сторо- 
не. Ваша позиция: как на картинке. Сразу же начните 
расстреливать ближайшие отряды скелетов-лучни: 
ков. Огры (с щитом Птолоса) пусть бегают на правом 
фланге и отвлекают на себя огонь катапульты. После 
того как разберетесь с ближайшими врагами, теле- 
портируйте мага сжечь (Натезогт) надоедливую 
катапульту на северо-востоке. Потом дождитесь, ког. 
да квам прилетит некромансер, и убейте его (морти. 
рой, лучниками и знаменем Гнева). Затем пошлите 
огров выманивать врага. Когда останутся только ка- 
тапульты, сожгите их с помощью мага. Разрушьте 
башню в северо-западном углу экрана и подберите 
Огадопнейт, 

Итог: потери около полутора-двух тысяч монет. 

Если у вас достаточно денег (тысяч 10-20), то са- 
мое время купить лучшую броню для тех отрядов, ко- 
торые вы планируете выставить в последней битве. 


ИГРОМАНИЯ о 


АЕМ 


Когда врагов 
в пределах 
‘досягаемости 
уже не 
‘останется, 
начните 
телепорти- 
ровать мага 
и поджигать 
катапульты и 
лучников 
противника 


СРАЖЕНИЕ 24 я 
УНИЧТОЖЕНИЕ РЫЦАРЕЙ 
ЧЕРНОГО ГРААЛЯ 


‘Состав врагов: 

Вск гай Кпиогиз 12 (4), каеиоп Агспегз 18 (4), 
ош 18 (4), бнош6 (4), 5кеелоп Ногзетеп 18 (4), 
Зкаеоп Ногзетеп 16 (4), бкееюп Агспегз 19 (4), 
Зкеекоп Агспегз 15 (4), Митииез 15 (4), Митииез 
12 (4), Ипдеад Свапо! (4), Ипдеад Свапо! (4), Упфеад 
(папой (4), Месготлапсег (4) 


Строимся как на рисунке. Действуем как обычно. 
В этом бою вы можете позволить себе потерять те от- 
ряды, которые не пригодятся в финальной битве 
(бретонские рыцари, огры, Ааде[аг(..). Сначала вас 
атакуют бвоиб и /пфеад Спапо! и с левого, и с право- 
го флангов, так что будьте готовы. Потом будет еще 
колесница, по отряду 5ке!е!оп Ногзетеп с каждого 
фланга и, может быть, еще Споиб.. А затем — мумии 
(очень крутые, обращаться с повышенной осторож- 
ностью). Против Споиб применяйте рог Ургока. Про- 
тив мумий — мортиру и побольше огненных заклина- 
ний (кроме Натезогт). Эльфами лупим всех под- 
ряд. Можете попробовать убить из пушки 
некромансера, когда он стоит около крепостной сте- 
ны, иногда получается. Если вы сильно не высовыва- 
лись и все делали правильно, то ситуация к концу боя 
будет следующая: все обычные враги аннигилирова- 
ны, а Васк Сгай Клюр5 мирно пасутся у входа в кре- 
пость и делают вид, что это все их не касается. Но вы 
им не верьте! Время расплаты пришло! Аккуратно пе- 
редвигаем все отряды к ближайшему к крепости до- 
му у дороги (кстати, там лежит Рогбоп о! $еповО, 
располагаем их оптимально для контратаки Васк 
‘6гай. И начинаем методично обстреливать противни- 
ка из луков. Через некоторое время ему это надоест, и 
тогда ждите атаки. Забивать рыцарей Черного Грааля 
лучше всего магией и магическими предметами. Но 
когда дело дойдет до рукопашной, натравите на них 
бретонских рыцарей, а потом всех остальных. 

Итог: потери на несколько тысяч монет. 

Изменения в составе армии: бретонские рыцари 
покинули нас, но зато император выдал меч Випе- 
{апд, и Меат Тапк вновь с нами. 


СРАЖЕНИЕ 25 
ФИНАЛЬНАЯ БИТВА 

Состав врагов: 

Отеад Кипд, Месготпапсег (4), 5сгеатипо 5сий Сайа- 
рий (4), бстеапипд $сий Сатарий (4), стеатито си 
Сапарий (4), коп Агспегз 20 (4), бкаеиоп Агспегз 
19 (4), кеетоп Агсегз 24 (4), Экейетоп Агсегз 23 (4), 
зкаеоп Агспегз 25 (4), Миттиез 10 (4), Мите 
10 (4), Миттиез 10 (4), Миттиез М (4), Миттиез 


9 (4), Митимез 12 (4), Митпиез 11 (4), Митиииез 
10 (4), Миптуез 10 (4), Миглтиез 9 (4). 

Вот здесь-то вы попали в переделку! Если бы че- 
тыре отряда мумий атаковали одновременно с корот- 
кой дистанции, то они просто затоптали бы вас.. но 
мумии атакуют парами, поэтому шансы есть. Строим- 
ся как на рисунке. Обратите внимание, что построе- 
ние смещено на левый фланг. Это даст вам дополни- 
тельное время, пока враги с правого фланга будут до 
вас добираться, а также не позволит некромансеру 
телепортироваться в разные точки вокруг вашей ар- 
мии. Затем начинаем концентрированно обстрели- 
вать кей Агсегз на левом фланге. Потом пере. 
ключаемся на мумий. Пушке можно сразу задать 
дальнюю цель (например, второй отряд экее!оп 
Агсрегз), чтобы потом не тратить драгоценные секун- 
ды на отмену/переключение огня. Если ваш маг вла- 
‘дет крутыми заклинаниями, то с мумиями вы спра- 
витесь без особых проблем. Когда рукопашная схват 
ка уже будет неизбежна, атакуйте сначала пехотой, а 
потом кавалерией. Постоянно трубите в рог и приме. 


няйте все остальные магические предметы. Если му. 
мии сломаются, преследуйте их кавалерией до пол- 
ного истребления или до белого флага. Едва вы успе- 
ете разобраться с первой парой мумий, как уже 
вторая - на подходе. Мумии в этом сражении прячут- 
яв пирамидах. Используйте Рогопз о{ $мепори, ко- 
торые вы берегли всю игру. Когда вы все-таки ото- 
бьетесь от первой атаки и расстреляете Зкее\оп 
`Агсвегз, прикажите пушке стрелять по мумиям, нахо- 
дящимся рядом с Огеад Кпо’ом. А остальные пусть 
разбираются с некромансером. 

Некромансер будет периодически телепортиро- 
ваться и насылать всякие вредоносные заклинания на 
ближайший к нему отряд (бгиддебипдег Саману с 
Ваппег о{ Агсапе ММаг4ито). Запомните место, куда он 
телепортируется, и откройте по нему (месту) огонь 
мортирой и лучниками. Также используйте Ваппег о 
Мга, 

Когда врагов в пределах досягаемости уже не ос 
танется, начните телепортировать мага и поджигать 
катапульты и лучников противника. Причем маг дол- 
жен оставаться незамеченным (например, спрятан за 
зданием). В конце концов Огезф К/пд и остатки его 
силдвинутся на ваши поредевшие ряды. Огеад К!по’а 
вы должны снять на дистанции, т. к. в рукопашном 
бою он очень силен 


ПОЛЕЗНЫЕ СОВЕТЫ 


ЗЧагСга_ 
дея == 


В бункеры сажайте трех 
морских пехотинцев и одного ог- 
неметчика. Морские пехотинцы 
‘ареляют достаточно далеко (осо- 
бенно, если вы изучите нужную 
технологию в Академии), к тому 
же могут доставать как наземные, 
так и воздушные цели. Однако в 
ближнем бою огнеметчик наносит 
врагам гораздо большие ранения 
Так что они отлично дополняют 
друг друга. 

Усовершенствование брони 
‘для солдат не проводите — их все 
равно в открытом бою убивают не- 
обычайно быстро. Вообще же всех 
<олдат сажайте в бункер, иначе 
они почти бесполезны, 

Стоит ли применять стимуля- 
торы ($4т-раскз), которые отни- 
мают жизнь? Стоит, т.к. пока у сол- 
дата остается хоть единица жизни, 
он будет продолжать стрелять. А 
после применения стимуляторов 
<треляют они гораздо быстрее. 
Главное — чтобы солдат сидел в 
бункере. 

Поставьте сзади бункера пару 
танков в режиме осады, один-два 
«Голиафа» и один СУ. Танки будут 
стрелять по наземным целям, бун- 
керы отвлекут врагов на себя на 
пару секунд, пока танки перезаря- 
жают пушки, «Голиафы» отразят 
воздушную атаку (их можно усо- 
вершенствовать, и они станут на- 
много сильнее ракетных башен), а 
$С\ будет ремонтировать всех 
прямо во время боя, 

Призраков в бункеры не са- 
Жайте, поскольку морские пехо- 
тинцы после применения стимуля 
торов стреляют намного быстрее, а 
сидящие в бункере призраки не 
могут применить [оскдоит на тех- 
нику противника 

«Грязный» трюк: при атаке на 
базу противника пустите вперед по 
воздуху какое-либо здание, а сра- 
зу за ним — всю толпу ваших пар- 
ней. Противник первым делом пус- 
тится стрелять по самому первому 
«солдату» вашей армии - летяще- 
му зданию, у которого запас жизни 
весьма велик, а вы тем временем 
‘расстреляете его солдат. 


ия 


Чтобы не терять своих солдат, 
почаще пользуйтесь их способнос- 
тью закапываться в землю. Ска- 
Жем, напали вы на базу противни- 
ка, взорвали ее и видите толпу, бе- 


гущую к вам с соседней базы и пы- 
лающую жаждой мести. Бегом ве- 
дите своих ребят чуть в сторону, 
чтобы они вышли из зоны видимо- 
ти противника, и тут же дайте им 
команду закопаться в землю. По- 
дождите, пока здоровье ваших 
бойцов восстановится, потом вы- 
капывайтесь — и снова в бой 


прозаввы ————— 


При атаке на базу враги всегда 
сначала стараются расстреливать. 
пушки, и только потом переключа- 
ют внимание на других защитни. 
ков. Поэтому имеет смысл распо- 
‘ложить пушку немного позади сол- 
дат. Пока враги будут стараться 
расстрелять пушку, ваши солдаты 
будут стараться расстрелять вра- 
гов, не встречая сильного сопро- 
тивления. 

При атаке на базу противника 
пустите вперед несколько «галлю- 
цинаций» (двойников) своих сол- 
дат. Пусть они на пару мгновений 
отвлекут на себя внимание врагов, 
а ваши солдаты тем временем ус- 
пеют подбежать поближе 

Помните - перехватчики, вы. 
пускаемые с несущего корабля, 
могут поражать врагов, которые не 
могут вас достать своими выстре- 
лами. Но для достижения этого эф- 
‘фекта вам надо передвигать несу- 
щие корабли в сторону врага очень 
мелкими рывками. 


Тофа! 
АппННа оп 


Враги всегда атакуют вашего 
командира, если он стоит несколь- 
ко впереди основной армии. В не- 
которых случаях у вас будет воз- 
можность воспользоваться этим. 
Найдите одиноко стоящую скалу, 
поставьте командира вплотную к 
ней. А позади него выставьте даль- 
нобойную технику. Противник ви- 
дит командира, начинает стрелять 
по нему, но скала стоит на пути вы- 
‘‹трелов, тогда он (враг) начинает 
идти в обход скалы и тут же попа- 
дает под обстрел ваших доблест- 
ных артиллеристов. А стрелять по 
‘артиллеристам врагу недосуг - тут 
же командир под боком. 

В большинстве начальных 
миссий имеет смькл сразу же «на- 
клепать» побольше солнечных ба- 
тарей и бросить командира в бой, 
пусть он крошит врагов О-бит’ом. 
А чтобы успевать стелять по вра- 
гам, снизьте скорость игры до ми- 
нимума. 

Для того чтобы ваша дально- 
бойная артиллерия могла с безо- 


пасного (для нее) расстояния рас- 
‘ареливать врагов, вы должны этих 
врагов видеть. А радиус обзора у 
большинства ваших солдат неве- 
лик. На первых порах есть смысл 
использовать в качестве «наводчи- 
ка» командира, предварительно 
замаскировав его маскировочным 
полем. Если у вас есть на базе Еп- 
егду $1огаде, то вы можете пере- 
‚двигать невидимого командира 
короткими перебежками, а потом 
просто ждать, пока запас энергии 
восстановится 


[.] 
Твей Ащо 


Если вы не хотите или не мо- 
Жете выполнять миссии, повышать 
коэффициент умножения ит. п., то 
есть абсолютно честный способ 
выиграть игру. Надо воровать ма- 
шины и ставить их где-нибудь в 
переулке вплотную друг к другу. 
Когда их наберется достаточно 
много, выстрелите несколько раз в 
однуиз них, чтобы она взорвалась. 
Остальные машины тоже взорвут- 
<, ивы получите гораздо больше 
очков, чем вам необходимо. Для 
большего эффекта ставьте маши- 
ны так, чтобы от одной машины 
взрывалась не одна, а сразу не- 
сколько — это принесет гораздо 
‘больше денег, Так, двадцать две 
машины дали мне более двухсот 
миллионов очков. Только не за- 
будьте приготовить скоростной ав- 
томобиль и разведать путь до ав- 
томастерской, так как после взры- 
ва вся полиция города насядет на 
вас. 

Если вы уходите от погони на 
автобусе (сосР), то каждый поли- 
цейский автомобиль, который 
врезается сзади в ваш автобус, 
сразу взрывается, а вы получаете 
деньги за убийство полицейского. 

Если вы убегаете от полицей- 
ского пешком, то, во-первых, ста- 
райтесь не бежать по прямой, т. к. 
полиция стреляет очень метко. А. 
во-вторых, выбирайте путь навст- 
речу едущим машинам и перепры- 
гивайте через них: полицейские 
прыгать не умеют и будут вынуж- 
дены обегать их, Если рядом с ва- 
ми есть большая машина (автобус 
‘или бензовоз), то забегите за нее, 
а когда полицейский тоже начнет 
обегать ее, проскочите под ней. 
Пока полицейский полностью обе- 
жит машину, вы уже успеете сесть 
в его собственный автомобиль и 
уехать 


© 


ОМ 


АЛЛОДЬь, ПБУАТЬ 


Во время миссии нажмите Ещег и напечатайте: 
#САккеп 

Снова нажмите Ещег. Вы разрешили применение ко- 
дов. 

Далее напечатайте один из следующих кодов: 

ЗА а| - убить всех врагов, 

зону тар - открыть всю карту, 

змаогу - победа в миссии, 

зтодНу атту + 909 - получите режим Бога для своих 
орлов, 

зрекир а - собрать все мешки, 

з<теае ММ бо - заработать столько золота, сколько 
укажете вместо ММ, 

ззиттоп Вего — вызвать героя, 

зтодНу ХХ УУ - придать объекту ХХ (герою, армии) 
некоторые параметры У (свойства): 

зтовНу ХХ УУ + зрейз — заклинания, 

#тодНу ХХ У\ + Кпоммедде - познания. 


АММО 1602 


Для получения доступа ко всем миссиям отредакти- 
руйте файл «дате.да» любым редактором, хоть 
потераб'ом. Поменяйте: 

Моште: -750, 0, -5?? 

на Уомте: -750, 0, -580. 

(Значение «-750» может варьироваться) 


Эти коды подходят для версии 1.03. В режиме Ми! 
рауег они действовать не будут. 

Вводить все коды надо после начала миссии. 
ОУЕВМЕМ - зажмите одновременно Си Р12. Для от- 
ключения повторите всо процедуру. Этот код даст вам 
карту всей битвы. 

АЕГОАО — зажмите одновременно АК, В и В. Этот 
код даст вам максимально возможный боезапас для 
оружия. 

ВЕРАВ — зажмите одновременно АК, 5ВЁН и О. Это код 
полностью удалит все повреждения вашего танка. 
1МОЕБТАИСПВИЕ - зажмите одновременно АК, $АЁА и 
1, Этот код сделает ваш танк неуязвимым. Данный код 
надо применять отдельно для каждого танка. 


нажмите клавишу Езс и напечатайте: 

биксить — — проиграть сценарий, 

ТИитрв — — выиграть сценарий, 

ОтпьйепЕ - переключение обзора камеры с вида на 
вашего бойца на общий вид всех 
войск, 

Руготапсег - включение взрыва правой кнопкой, 

АегобаИьсз  добавка- полной воздушной поддерж- 
ки, 

пмупегаЫе - делает сержанта неуязвимым, 


Рага/уз5 —— — враги не могут сходить с места, 
Таектпейс — - телепортировать сержанта куда угодно 
(при помощи режима скроллирования 
карты выберите нужное вам место), 
РМефога — - полное восстановление боезапаса, 
Оссинацоп - включение режима скрытности (пока 
‘сержант не выстрелит, его не заметят), 
Капипа — - добавляются взрывы, неуязвимость и 


переключение обзора камеры на все 
войска. 


КОДЫ, ПАРОЛИ, 


нажмите В (радиопереговоры) и напечатайте: 


РЗОМК — огромный запас оружия; 
НАВМОМУ —— — дает 6Р5 НеМие; 
6969 — Мегсепагу; 
х666 — убить напарника; 
1МАВАТ — стать невидимым; 
1МАСОМ — остановить время; 
ЮАОМЕ — возобновить боезапас; 
ЯХМЕ - отремонтировать все полученные 
повреждения. 
имо 
ЕЗ 
Пароли миссий 


Миссия 2: 4))ХВ 
Миссия 3: 20017 
Миссия 4: ВЕРУ 


В окне «Свай Ваг» (внизу экрана, где компьютер выда- 
етвам сообщения) напечатайте 

1. Аб МЕТ - увидите всю карту; 

2. МЕ МЕ ЕОИРМЕНТ - получите 10 000 реша (в ре- 
жиме МиМрвуег столько же получат и все другие иг- 


роки). 
ОЕАОГОСК 2 


Нажмите С% + Р12 и введите эти коды: 


РИЕТОМ — добавить ресурсов; 

940 — исследовать все научные проекты; 

СВЕЕВИЕ - завершить исследования текущего 
проекта: 

МАЦ2МАЦ. — -получить максимально возможное 
население; 

о — показать на территории врага ре- 
сурсы/войска; 

9: — увидеть любую территорию; 

СНАВБМА —— - стать другом всех игроков, управля- 
емых компьютером; 

$-МАВТ — 94Ипееп появляются немедленно; 

ЗОН — выиграть сценарий. 


Все эти коды не работают в режиме «Кампания». 


Напечатайте в любом из меню: 


80885 — разрешить применение кодов; 
1АМ7ЕОЗ. — включить /выключить режим Бога; 
РОЦМОМТУ — - включить/выключить выбор любого 


уровня. 


Зажмите ЗВИХ и напечатайте; 
УИВЕМЕМАТМ — отключение текстур; 
\ММНАТЕТНЕРО!МТ - точечная графика; 
ЗОЦОАЗАВОСК — неуязвимость; 

ЯАТВВОКЕ — отключение теней; 

6О0ВАИО - включение затемнения по Гуро; 
ОФМАСРОМАГО - защита ферм; 
АУМЕТОТНЕМООМ - гонки на Луне; 
НАМЕАЦ. - получаете все; 

ЗИРЕВОАЮУ — один выстрел убивает их всех; 
ЗИРЕАЗНООТ - тоже самое, что и ЗИРЕОАЮУ; 
1ММОМЕВАВНИТУ — неуязвимость; 
1МАМТЕНУЕ$ — бесконечные жизни; 
1МАМТЕМЕАРОМ - бесконечное оружие; 


МАЗТЕВОРТНЕИММЕВЗЕ - изменяет текстуры. 
Клавиши, включающие /выключающие коды: 
Е? - легкий выстрел; 

РЗ - неуязвимость; 

Е4 - бесконечные жизни; 

Е5 - бесконечное оружие; 

Е6 - «умная» бомба ($тап боть); 

Е7 - выход из игры; 

ЕВ - сохранение данной ситуации; 

Е9 - презагрузка сохраненной ситуации; 
10 - включение/выключение синхронизации кадров; 
Е — начать заново. 


Откройте папку, в которую установили игру. Найдите 

там папку «ЕХЕ», откройте ее и найдите файл 

«Ньдаупр. 

В файле измените «спе; 0» на «спезия — 1». Сохра- 

ните изменения, 

Во время игры нажмите: 

таб +М/ - выиграть сценарий; 

таь+Е  - проиграть сценарий; 

ТаБ+0 — - получить ресурсы (в режимах города или 
врежиме расстановки); 

таь+В  - получить полную броню; 

Тав+Р получить неограниченное количество 
единиц действия (асцоп роии5). 


Нажмите С&И + \, потом напечатайте: 
}аскро! - получите 200 золотых, кристаллы и эль; 
МагаНоп — 1000 очков движения выбранной группе; 
РАЙ - дракон; 

Носизросие — все доступные заклинания и 1000 очков 
маны выбранной группе. 


Все эти коды работали ранее с ЗО1х-патчем для Месп- 
муатог 2: Мегсепацез. Теперь они работают со всеми 
играми серии (Мевмуатюг 2, броз+ Веагз Гедасу и 
Мегсепапез) 

зажмите Св + НИ + АК и напечатайте: 

$и — - включение/выключение неуязвимости; 


в — - вклочение/выключение неограниченного бое- 
запаса; 

00  - включение /выключение теплового наведения; 

#  - взорвать выбранную цель; 

'е  - уничтожить выбранную цель (не так красиво, 
как в предыдущем варианте); 

п — - вам даются прыжковые двигатели; 

< — - неограниченная энергия для прыжковых дви- 
гателей; 


|! — - успешное окончание миссии; 
Бе — - включение режима Нее Еуе (свободное пере- 
мещение камеры внешнего обзора) 


Режим супермашин: 


на экране личных опций введите вместо имени «ирег- 
<агз», а вместо команды — «Сгет». Теперь камера бу- 
дет показывать гонки сверху. 

Режим для любителей акробатики: 

на экране личных опций введите вместо имени «Ое- 
топ», а вместо команды — «Сет». Ваша машина бу- 
‘дет оборудована весьма своеобразной подвеской. 
ще один режим для любителей акробатики: 


на экране личных опций введите вместо имени «9- 
де», а вместо команды — «ме». Ваша машина также 
будет оборудована своеобразной подвеской. 

Режим для уменьшения силы тяжести: 

на экране личных опций введите вместо имени «Виг2 
Аип», а вместо команды — «МАбА». Теперь ваша ма- 
шина сможет совершать огромные прыжки. 


Коды для коммерческой версии игры 
тадеод — - бессмертие, 
Квутайег —— неограниченное топливо для ракетного 


ранца, 
Фтувату — - неограниченный боезапас, 
Биг — крылья для планирования, 


{атеге — — счетчик кадров, 


риамот — - возможность шпионить за существами 
при помощи клавиш Е и 12, 

эпрейр — - изменить пол персонажа (с мужского 
на женский или наоборот), 

допоте — - перенестись на начальную позицию, 

зпеакез — — режим скрытности, 

1ргазрег — режим «ТвгазНег» (показывает всех ва- 
ших врагов на радаре), 

\темагр — - включить/выключить секундомер, от- 


меряющий время миссии, 

меаропсат - включение оптического дисплея для 
оружия (камера следует за пущенным 
снарядом, как в случае © «умными» 
бомбами (зтап: БотЬз)), 


поетасе — — одноколейный путь, 

Без — - включение/выключение «РМасенофег 
$оипф», 

лмтрххх. - перенестись на уровень, заданный 
вместо ХХХ. Другими словами, напеча- 
тав «итроаяб», вы перенесетесь на 
уровень Озяб. Известны следующие 
уровни, для которых код работает: Оа 
55, АпиББ, Кадпагок, )иддетаи и 
Оеза 

Оша; Спеа 5 - Иа! Мегзюп 

ег — режим «НарруТиддег Моде», 

пацеод — неуязвимость, 

эпоеиас — сообщение «тоеТгас», 

А! Сотбаг 5\15/\Меаро5 — - в игровом меню 


щелкните на туру, потом щелкните на аптюгу, по- 
том на зий. Щелкните на костюме внизу. Когда он ста- 
нетподсвечен, нажмите клавишу. С первого раза мо- 
жети не получиться, тогда повторите. Это вам даст на 
выбор все виды костомов: 

Подобным же образом вы сможете получить все виды 


оружия. 
Коды для бета-версии 

909 — неуязвимость, 

1ех — режим «Нарру Тддег Моде» 


ЗРЕС РЕДЬТНЕ НАТ 


Уберите файл «замедаали{» из директории игры, ивы 
получите доступ ко всем миссиям. 

Чтобы уподобиться Горцу (бессмертие), надо нажать 
АН + ВИК + М, после чего выбрать в меню инвентаря 
Мемитазег. В результате у вас, помимо всего прочего, 
прибавится (обновится) время. 


ЗТАЯСВАЕТ 


Коды вводятся вовремя игры после нажатия клавиши 
Егцег (в5ОД также подтверждается нажатием Елцег). 


= 


СЕКРЕТЫ для РС\` 


$. 
=) 


ОМ 


Раучайоп 


Ромиег очегинентита”— Режим неуязвимости (609 
Мое), 

ном ге не топеу - 10.000 единиц газа и 10.000 еди- 
ниц минералов, 

Ореганоп СМАЕ - Ускорение постройки зданий и бое- 
вых единиц, 

Тне Сайнейпд - Бесконечная мана для всех использую- 
щих ее единиц, 

‘бате оуег тап - Проиграть игру, 

Моде — Запрещение врагам использовать магию, 
аупд Арме— Вы никогда не завершите миссию, 
Тнеге по сои еме! - Выиграть миссию, 

М/ла5 тте 5 пипе - Минералы ‚ 

Вгезине дер — Мезрепе баз, 

отпейипд {ог по@упд — Задействовать все ирогад-ы, 
Васк $пеер \Ма! - Раскрыть карту, 

Медеча! тап — Задействовать все ирогад-ы на кон- 
кретный юнит, 

МоИу Ве рае мапапсе — Все здания доступны для 
постройки, 

М/аг ат мила! И изед 10 Бе - Выключить режим карты 
«(09 оЁ маг» («туман войны»), 


Род {ог {НоваВЕ — Возможность строить юниты без 
учета продовольствия, 

Орвейа - Нажмите Етег, а затем наберите назва- 
ние миссиилв которую хотите переместится. 


Фезнеерфе = — начало случшими видами оружия; 
з6зощепог — - неуязвимость; 

зампогит — бесконечная жизнь; 

оцовацу — более крутые враги. 

Коды для уровней: 

2 — абковевь; 

3 — сбив; 

4 — атс 456. 


ТОМС ТВООВЕЕ 
Напечатайте во время игры 
ЗОРЕВЕЙ - большой и сильный герой; 
МОБЕРУ - полет; 
РОЦШЕЕ - полная жизнь; 
АЦРОМИЕЯ$ - все полезные предметы 


КОДЫ для $Р$ 


‘Смерть вам к лицу 

В Агтогед Соге (АС) поьтайтесь умереть с менее чем 
-50.000 кредитов на вашем счету. Если одна смерть не 
даст вам этого результата, вы всегда сможете умереть 
снова. После вашей кончины появится нечто вроде 
мультика, после которого вы сможете начать игру с са- 
мого начала, однако все имевшиеся до момента смер- 
ти вещи у вас сохранятся. 

Весь смысл этого трюжа в том, что после его выполне- 
ния (т.е. после смерти с менее чем -50.000 кредитов) 
вы получаете особые бонусы. 

Первый раз: ваш радар становится СЕГО. 

Второй раз: нет изменений. 

Третий раз: нет изменений. 

Четвертый раз: теперь вы можете стрелять из заднего 
оружия во время движения. 

Пятый раз: нет изменений. 

Шестой раз: выработка энергии увеличивается вдвое, 
что позволит вам почти неограниченные полеты (при 
правильной конфигурации вашей машины) 
Изменение фона эмблемы 

Сначала выберите эмблему, затем идите на экран ЕО 
ЕМВЕЕМ. Там зажмите 

+12 + 81+ К2, затем нажмите 5еес 

Вид от первого лица 

Чтобы переключиться на вид от первого лица, одно- 
временно нажмите д + № + 5Чаг®, затем выведите иг- 
ру из состояния паузы. Чтобы вернуться к виду от тре- 
тьего лица, просто включите паузу в игре. Потом вы- 
ключите паузу. 

Местонахождение секретных вещей 

Вот места, где находятся секретные вещи. 

1. резгоу р/из езсарее: на выступе здания на три уров- 
ня вниз. 

2. биагд мфа({ муагепоизе: в самом начале разверни- 
тесь и украдите тот самый радар, который стережете. 
3. Оегоу 1ие!дерог: во второй комнате на полке сзади 
уничтожьте баки с топливом, потом идите туда и обы- 
щите задний угол. 

4. Ветаке ай Чеапег: внутри ящика на потолке. 


5. КИ гиду еадет: внизу района, где взрывается пол, 
‘обыщите заднюю часть расщелины. 

6. Раептипа!е огдаттз: обыщите заднюю часть ком- 
наты королевы. 

7. биагд НеювЕ га: уничтожьте один из ящиков в 
районе погрузки 

8. Оезтоу игивегя: в нише под самым верхним мостом. 
9. биагд Частогу епиапсе: в «Красном» («ВЕ») углу 
карты. 

10. бесгей Час1огу гесоп: в «Красном» («ВЕ») углу карты: 
'П. Ейпизаие вПкег5: в самом начале развернитесь и 
‘уничтожьте один из броневиков. 


ОЕАТНТВАР ООМСЕОМ 
Неуязвимость — Находясь на экране установок, на- 
жмите №, $, $, №, ©, 3, №. 

Доступность всех уровней 
|, &1, @, ©, №, ©, К, 1. 
Потом идите в меню загрузки игры — и появятся все 


уровни 
АСНТИМС РОАСЕ 


Неуязвимость и выбор уровня 

На главном экране (там, где 1 РЕАУЕВ, 2 РЕАУЕВ и ОР- 
ТО№) зажмите + + Ш + + 2 дотех пор, пока вни- 
зуне появится надпись «Снег Моде». Быстро выбери- 
те ОРПО№ - и сможете включить неуязвимость или 
начать на любом из уровней. 

‘Суперкомбо. 

Играя за Ястреба (Нам), схватите кого-нибудь и на- 
жмите Х, Х, Х, №, №, Ш, ®. Это комбо может сразу 
убить большинство противников и является лучшим в. 


ыы РАМАЕ АЕ 


1. Воспользуйтесь способностью ниндзя «о зиог 
За 

2. Установите любой меч, который нельзя купить, во 
вторую ячейку, а в первую ячейку — щит. 

3. Идите в любой магазин, торгующий мечами. Теперь 
вы можете покупать ранее недоступные мечи. 


В главном меню нажмите: 


Замечание: этот фокус проверен для мечей Ексайиги 
Сао Ваде. Возможно, для других мечей они не рабо- 
тает. 

Несколько советов: применение заклинания «Рае» 
упростит вам жизнь. В самом начале игры выучите за- 
клинание «асситиаие» и убейте всех врагов, кроме 
одного. Затем убегайте от него, не нападая, и все вре- 
мя применяйте «асситшае». Как только в вашем от- 
ряде появится Мизафю, обучите его умению «ат айт» 
и убейте всех врагов, кроме одного. Далее пусть Миз- 
1адю применяет «аггп айт» на этого врага. Враг по воз- 
можности попытается убежать, так что применяйте 
«асситиеце». Этот фокус весьма эффективен и позво- 
ляет вам овладеть всеми искусствами в одной битве 
За 30-минутную битву «ититопег» может набрать аж 


8500 очков. 
ТАЗТ ВАОМХ 


'Оскорбление противника 

Один из классных моментов в игре — возможность ра- 
зозлить своего противника, оскорбляя его. Правда, 
сделать это не всегда получается. 

Оскорбить противника (Таипи) можно двумя способа- 
ми, Первый - постоянно бить по клавише «диаг», вто- 
рой - смотря влево, нажмите: 4, 4 + «, @, «лап». 
Выбор цвета одежды бойца 

Зажмите «лам», когда будете выбирать бойца 

Игра за секретного бойца 

Чтобы играть за Ведеуе, выиграйте в режиме РС на са- 
мом трудном уровне сложности. Когда на экране вы- 
бора бойца вы нажмете №, появится Ведеуе. 
Последние слова 

По окончании боя показывают краткий повтор. После 
победы на Ведеуе (в режиме агсаде или в последнем 
бою в режиме РС) во время этого повтора нажмите и 
удерживайте любую клавишу. Ваш боец произнесет 
последние слова. Только вот зачем? 


СОМАИЕ$ —— первый раунд; 

"ВАСТМЕ — второй раунд; 

ТИАВОМО$ — - третий раунд; 

ЧАЗТСООЕ — - последняя машина; 

ИМАМ — увеличение сцепления с дорогой; 
ЗОЕТНЕАО — — вид «бреду»; 

ЗОРЕВСАВ —— — вид сверху; 

МОСНЕАТ$ —— - выключить предыдущие три 


МЕЕО РОВ ЗРЕЕО 3 


Напечатайте эти коды вместо своего имени на экране 


опций. 
ЗРОНТ — - все стандартные машины и трассы; 
ВОСКЕТ — - получаете суперавто «Е! Мпо»; 
РГАУТМ —- трасса «Комната игрушек»; 

ХСАУВ —- трасса «Подземные пещеры»; 
ХСМТАУ —- трасса «Каньон»; 


ММВЕАМ - трасса «Космическая станция»; 
СИОРБН — - подводная трасса; 

ТАбХ — - «Ягуар»; 

АМСЕМС - «Мерседес»; 

ЗЕЕАЦ. — - все виды обзора. 


МСНТМАВЕ СВЕАТОВЕ$ 
Примените на экране ввода паролей: 

<, $. х, и, +. * 

Получите возможность играть за чудовищ и выбирать 
уровень, а также обретете неограниченую жизнь 

Вот пароли для всех уровней игры при выборе персо- 
‘нажа |дпайиз. 


— зрианев; 
— Нудга; 
— Тпатез Типлеё 


= ча 0065; 
— Нопдзие Сетейагу; 
— Натряед Неа; 

— Оцеепние Ооск; 

- бы; 

— бийвйеа; 

— АБЧопмап! бпомитап; 
— Веде$ Сапа; 

— юпдол 200; 


х 
х 

У 

^ 

й 

У — Я. Миабопе; 
« 

ы 

“ 

^ 

* 


а 


рул 
рр» 


рырьФрьрьрь 


— ВоотзБигу; 

— Рико; 

— ав ве Юррег; 
— Меятитзег; 
— тая цеме!. 


РаучаНоп 


ТЕККЕМ 3 
'Секретные персонажи: 


Гон — Как только вы задействуете режим «Ва! поде», 
одолейте в этом режиме маленького динозаврика, и 
‘оможете в дальнейшем играть им 

Доктор Босконович - Четыре раза сыграйте в режиме 
«Рогсе тоде». После четвертого раза появится Доктор 
5. Одолейте его, и потом сможете играть им. 


ТНЕМЕ НОЗРИТАЕ 


Уровень Пароль 
2 = 

з 

4 

5 

[3 

. 

8 


Переход на следующую главу: 
находясь в главном меню, нажмите В2, В1, 12, В2, В, 
В2, затем выберите опцию «Везите». 

Пропуск битвы: находясь на экране размещения 
войск, нажмите баесе, 1 (2 раза), 12 (2 раза), В1, В2, 
потом выберите опцию «Везите». 

Получение денег: находясь на экране размещения 
войск, нажмите еес, В1, 11, В1, 12, В1, В2. Далее вы- 
берите опцию «Везите». 

Мгновенная смерть: находясь на экране размещения 
войск, нажмите 5аесь, 1, 11, 2 (2 раза), В1 (2 раза). 
Далее выберите опцию «Везите». 

Быстрая перезагрузка: находясь на экране размеще- 
ния войск, нажмите 5аед, ®2, В1, 2, В1, 12, В1. Далее 
выберите опцию «Везите». 

Выбор противника: находясь на экране размещения 
войск, нажмите есь, 12 (2 раза), В2, 12, В1 (2 раза). 
Далее выберите опцию «Везите». 

Маленькие головы: находясь на экране размещения 
войск, нажмите Заесь, 12 (4 раза), В1, В2. Далее вы- 
берите опцию «Везите». 

Просмотр видеовставок — находясь на основном эк- 
ране, нажмите: 

Тре В1аск Сгай — +, 11, ®, 12, А, В2; 

Сагпьтей апд дем! - В1, А, 2, 2, , В1; 

Тре Напа ой Мадазь - В2, <, 2, №, 4, <; 

`Ибег Мол - ®, А. , 3, В1. 2; 

Могу - 12, 3, №, 3, 81, Е2; 

10пд МагсВ — В1, 12, А, №, ©, В2. 

Просмотреть имена создателей игры: 

находясь в главном меню, нажмите +, +, №, 3, В1, 
В2 
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ОРУЖАЕМСЯ 


КАК ВЫБРАТЬ И 


монитор в наибольшей степени влияет на 

здоровье и самочувствие человека, работаю- 
щего за компьютером. Поэтому крайне важно пра- 
вильно выбрать монитор (и видеокарту) для своего 
компьютера. Для этого и предлагается следующая ин- 
формация. 

'Монитор входит в состав любой компьютерной 
<истемы. Он является визуальным каналом связи со 
всеми прикладными программами и стал жизненно 
важным компонентом при определении общего каче- 
тва и удобства эксплуатации всей компьютерной си- 
темы; Поэтому чем больше вы знаете о мониторе, 
тем более правильный выбор сделаете при его при- 
обретении 

В настоящей статье мы обсудим только привыч- 
ные всем мониторы на электронно-лучевых трубках 
(САТ, саофе гау ‘и6е). При всех преимуществах 
жидкокристаллических (СО, Ваш туза! 45ру) мо- 
ниторов и резком снижении цен на них стоимость 
ЖК-монитора со сравнимыми параметрами превос- 
ходит стоимость обычных мониторов в несколько 
раз. Есть у них и другие недостатки. И хотя произво- 
дители очень активно улучшают все параметры ЖК- 
мониторов, одновременно снижая цены на них, пока 
приобретение такого устройства не актуально. 


Как определяются размеры эк- 


рана монитора 

размер экрана — это размер по диагонали от од- 
ного угла изображения до другого на электронно-лу- 
чевой трубке (ЭЛТ), называемой также кинескопом 
Изготовители мониторов в дополнение к физическим 
размерам кинескопов также предоставляют сведения 
о размерах видимой части экрана. Физический раз- 
мер кинескопа — это внешний размер трубки. Обычно 
размер видимой части экрана примерно на дюйм 
меньше диагонали ЭЛТ. (Это не относится к ЖК-мо- 
ниторам. У них эти размеры совпадают.) 


Как цветные мониторы воспро- 


изводят цвета 

Цвет на экранах телевизоров и компьютерных 
мониторов создается одним и тем же способом. Вну- 
тренняя поверхность кинескопа покрывается люми- 
нофором, который начинает светиться при взаимо- 
действии с электронным лучом. 

Используется три основных цвета люминофора: 
красный, зеленый и синий. Для воспроизведения все- 
го спектра доступных цветов эти три составляющих 
‘смешиваются между собой. Например, если одина- 
ково активизируются все три люминофора - красно- 
го, зеленого и синего цветов, то они создают белый 
цвет. 


Как устроен цветной монитор 


Внутри корпуса цветного монитора находится 
электронно-лучевая трубка (ЭЛТ), которая называет- 
сятакже кинескопом, источник питания, в том числе с 
напряжением до 30 тысяч Вольт, схемы развертки и 
управления. В состав ЭЛТ входят блок из трех катод- 
ных пушек для трех цветов (рис. |), маска и стеклян- 
ный экран, покрытый изнутри люминофором. Катод- 
ные пушки испускают потоки электронов. С помощью 
маски они направляются на люминофор соответству- 


ПП: выбор монитора очень важен — 


ющего цвета. Когда электронный поток попадает на 
люминофор, тот светится, создавая изображение. 


Разрешающая ‘способность мони. 


тора 

Разрешающая способность (или разрешение) сз- 
‘начает плотность отображаемого на экране изобра- 
жения. Она определяется количеством точек или эле- 
ментов изображения вдоль одной строки и количест- 
вом горизонтальных строк. Экран УСА с 
разрешением 640х480 точек имеет 640 точек вдоль 
‹ароки и 480 строк, развернутых на экране. Чем выше 
разрешающая способность, тем больше информации 
выводится на экран. В настоящее время максимально 
возможное разрешение мониторов общего назначе- 
ния достигает значения 1800%1440 (например, у мо- 
нигора Мемиотс Р815), что значительно превышает 
разрешающую способность цветного телевизора, 
равную приблизительно 800х625 точек. В режиме 
максимального разрешении монитора, как правило, 
работать нельзя (слишком мелко). Но максимальное 
‘разрешение является одним из важнейших парамет- 
ров оценки качества монитора. Чем выше макси- 
мальное разрешение, тем лучше монитор. 


'Чем мониторы отличаются от те 


левизоров 

При покупке цветных телевизоров нас больше 
‘интересуют цена, размер экрана по диагонали, нали- 
чие пульта дистанционного управления и телетекста, 
но далеко не все спрашивают о разрешающей спо- 
<обности телевизора. Возможно, мы задаем вопросы 
относительно некоторых регулировок и настроек эк- 
рана, но частоты регенерации не интересуют почти 
никого, 

Почему так важны разрешающая способность, 
частоты регенерации изображения и цифровые сред- 
<тва управления, когда выбирается цветной монитор? 
От этих характеристик зависит не только удобство 
пользователя монитора, но и его здоровье. Во-пер- 
вых, пользователь смотрит на монитор с близкого 
расстояния, в то время как телевизор смотрят, нахо- 
дясь намного дальше. Во-вторых, телевизионное 
‘изображение непрерывно меняется и воспринимает- 
ся визуально как единое целое. При работе за ком- 
пьютером нужно иметь возможность читать мелкий 
текст или полностью концентрировать свое внимание 
на определенных изображениях либо каких-либо 
‘фрагментах его. Оба эти обстоятельства требуют от 
мониторов высокой четкости и стабильности изобра- 
жения 


Частота регенерации и разреш 


ющая способность монитора 
Частота строчной развертки, выражающаяся в ки- 
логерцах (кГц), равна количеству строк, которое луч 
может пробежать за одну секунду. Более высокая ча- 
‘стота строчной развертки позволяет выводить на эк- 
ран изображения с более высоким разрешением. 
Частота кадровой развертки или частота смены 
кадров, выраженная в герцах (Гц), соответствует час- 
тоте кадров: сколько раз луч формирует полное изо- 
‘бражение — от самой верхней строки до самой ниж- 
ней - за одну секунду. Чем выше частота кадровой 
развертки, тем меньше уровень нежелательного 
мерцания изображения, на которое невольно ре- 


КУПИТЬ МОНИТОР 


агируют глаза и, следовательно, меньше нагруз- 
ка на зрение. Частоты строчной и кадровой развер- 
ток подбираются так, чтобы сформировать на экране 
изображение с высоким разрешением и отсутствием 
мерцания. Минимально допустимая частота кадро- 
вой развертки — 75 Гц, Но это минимум, и при такой 
частоте многие пользователи замечают мерцание эк- 
рана, особенно в помещении, освещенном люминес- 
центными лампами. Поэтому необходимо выбирать 
монитор с частотой регенерации не менее 85 Гц в 0с- 
новном режиме разрешения для данного монитора 
(например, для 15 дюймов — 800600), 


зличия между тен 
и апертурной решеткой 

Маска электронно-лучевой трубки (кинескопа) 
является ее ключевым компонентом. Существует два 
основных типа масок кинескопов: теневая маска и 
апертурная решетка, также называемая щелевой ма- 
ской. Оба типа мониторов обеспечивают превосход- 
ное качество изображения, тем не менее есть некото- 
рые особенности, 

Мониторы с апертурной решеткой (Рис. 1) фор- 
мируют более яркие изображения с более богатыми 
инасыщенными цветами. Экран кинескопа сапертур- 
ной решеткой представляет собой как бы часть боко- 
вой поверхности цилиндра, поэтому он плоский 
только по вертикали. К широко распространенным 
технологиям апертурных решеток относятся зопТгог 
корпорации Мембопк, СуатопдТгоп компании МИ- 
ЗН! и Типигоп компании 5опу. 

В свою очередь, теневая маска (Рис. 11) дает воз- 
можность более точно воспроизводить детали изоб- 
ражения на экране монитора, при этом кинескопы с 
теневой маской имеют конструкцию с прямоуголь- 
ным плоским экраном, который формирует изобра- 
жения с гораздо большей точностью и с меньшими 
искажениями. Большая часть потока электронов, ис- 
пускаемых катодной пушкой, попадает не на люми- 
нофор экрана, а на маску, нагревая ее. Тепловое рас- 


маской 


ширение маски приводит к ухудшению качества изо- 
бражения. Лучшие теневые маски сделаны из инвара 
(ИММАВ) — магнитного сплава железа (основа) с нике- 
лем, обладающего малым коэффициентом линейно- 
го расширения для того, чтобы выдерживать дли- 
тельное воздействие высоких температур без иска- 
жения формы. 

Выбор между мониторами с теневой маской или 
< апертурной решеткой зависит от предпочтения 
пользователя и прикладных программ, © которыми 
он работает. Для графических прикладных программ 
типа настольных издательских систем технология 
апертурной решетки часто предпочтительней из-за 
способности таких мониторов отображать цвета бо- 
леечетко и ярко. Однако пользователи и разработчи- 
ки систем автоматизированного проектирования, ве- 
роятно, предпочтут мониторы с теневой маской для 
создания точных чертежей и рисунков и лучшего вос 
произведения их на более плоских экранах. Конечно, 
это деление весьма условно — сейчас уже созданы ки- 
нескопы по технологии апертурной решетки, но саб- 
солютно плоским экраном. 


такое шаг точки и 
влияет на изображение 
Шаг точки — это расстояние по диагонали между 
двумя точками люминофора одного цвета. Напри- 
мер, диагональное расстояние от точки люминофора 
красного цвета до соседней точки люминофора того 
же цвета. Этот размер обычно выражается в милли- 
метрах (мм). В кинескопах с апертурной решеткой ис: 
пользуется понятие шага полосы для измерения гори. 
зонтального расстояния между полосами люминофо- 
ра одного цвета. Чем меньше шаг точки, тем лучше 
монитор: изображения выглядят более четкими и 
резкими, контуры и линии получаются ровными и 
изящными. Из-за очевидных различий между шагом 
точки и шагом полосы их нельзя сравнивать друг с 
‘другом — допускается некоторый разброс размеров. 


см от 


ЕСС (Рефега| Соттипка{оп Сот- 
зп) - организация в США, 
<ертифицирующая любую элек- 
тронную аппаратуру на предмет 
опасности ее излучения для лю- 
дей и/или для другой электрон- 
ной техники. Два типа сертифи- 
катов выдаются этой организа- 
цией: ЕСС-С!аз$ А (разрешается 
только для профессионального. 
применения) и ЕСС-С1а5з В (раз- 
решается использовать везде). 

СЗА (Сапафа $4апфаг4з Аззода- 
{0п) - организация в Канаде, от- 
вечающая за сертификацию эле- 
ктронного оборудования на бе- 


зопасность. 


МРВ-И - стандарт безопасности 
мониторов, разработанный На- 
циональной лабораторией изме- 
рения и тестирования Швеции в 
1987 году. Стал активно поддер- 
живаться производителями мо- 
‘ниторов с 1990 года. Этим стан- 
дартом устанавливается макси- 
мальный уровень излучения в 


2,5 В/м на расстоянии 
монитора. 

ТСО 92, 95 - стандарты, утверж- 
денные Федерацией профсоюзов 
Швеции (Те змейбН Сопгедега- 
Чоп о{ Ргобеззюпа! Етрюуеез). 
Максимально допустимый уро- 
вень излучения установлен в 
1В/м на расстоянии в 30 см. Это в 
несколько раз более жесткие тре- 
‘бования на излучение от монито- 
ров, чем в МРВ-И. Стандарт 
ТСО 95 предъявляет такие жетре- 
‘бования по излучению, но обязы- 
вает также изготавливать мони- 
тор из материалов, подлежащих 
вторичной переработке и не на- 
носящих вред окружающей 
‹реде. 

ТОМ (Теснийка! Зирегизюп Ви- 
теаи) - организация в Германии, 
отвечающая за сертификацию 
электронного оборудования в 
Германии. 

ЦЕ (Опдегпитиег ГаБогалогу) — 
организация в США, определяю- 


щая безопасность различных 
приборов. Устройства, соответст- 
вующие ее требованиям, вклю- 
чаются в специальный перечен 
издаваемый этой организацией. 
‘Следует только учесть, что совре- 
менные мониторы, выпущенные 
любой реально существующей 
фирмой (иногда на российском 
рынке всплывают мониторы со- 
вершенно загадочных произво- 
дителей, и многие их покупают 
по простой причине - они деше- 
вы), сейчас имеют защиту по 
МРЕ-П. Поэтому основное влия- 
ние на глаза оказывает качество 
‘изображения. При нечеткой кар- 
тинке человек помимо своей во- 
ли напрягает глаза, приближает 
голову к экрану (что делает более 
сильным воздействие излучения 
от монитора), и после нескольких 
часов работы часто начинает бо- 
`леть голова, слезятся глаза ит. п. 
Поэтому главное для безопаснос- 
ти пользователя - КАЧЕСТВО 
ИЗОБРАЖЕНИЯ! 


УОРУЖАЕМСЯ 


Рис. 1. беотету 


‘Стандартный шаг апертурной решетки 0.25 мм при- 
‘близительно соответствует шагу точки 0,27 мм. 


такое ный монитор 

Мониторы, подобно всем электрическим прибо- 
рам, должны соответствовать жестким требованиям 
‘по безопасной эксплуатации, закрепленным в регла- 
ментирующих стандартах. Большинство этих стан- 
‘дартов принимается для того, чтобы защитить потре- 
бителей и окружающую среду от опасности вредного 
воздействия. В Европе мониторы обязаны соответст- 
вовать по характеристикам стандартам СЕЕ и ЕСС, ко- 
торые существуют для аттестации электронной аппа- 
ратуры по безопасности и отсутствию помех системам 
связи. В России также приняты соответствующей 
ГОСТы, регулирующие безопасность эксплуатации 
устройств графического отображения данных. 

Некоторые из иностранных стандартов стали на- 
столько популярными, что в настоящее время явля- 
ются фактически международными. Вот некоторые 
предназначенные для аттестации мониторов стандар- 
ты - МРА-И, ТСО '92 и ТСО '95 (нир://миммусо- 
по.сот). Стандарт МРВ-И разработан и утвержден в. 
Швеции в 1990 году для регламентирования излуче- 
ний, вызываемых устройствами-источниками элект- 
ромагнитных, магнитных и электростатических по- 
лей. Он задает предельно допустимые уровни этих 
излучений. Спецификации ТСО были разработаны и 
утверждены позже — в 1992 году. В них были ужесто- 
чены требования стандарта МРВ-И для обеспечения 
более безопасных условий как работы за монитора- 
ми, так и по энергосбережению. Новая редакция 
стандарта - ТСО ‘95 — ввела дополнительные требо- 
вания по экологии производства и последующей пе- 
реработки материалов, из которых изготовлен мони- 
тор, не изменив требований по излучению. Это будет 
сделано в готовящемся ТСО '99. Существуют также 
другие национальные стандарты: ТИМ, СЗА, ЦЕ, кото- 
рые, как правило, также поддерживаются произво- 
дителями мониторов. 


Каково различие между монито- 


рами с чересстрочной разверткой 
и мониторами с построчной раз- 
верткой 

Чересстрочная и построчная развертка — два спо- 
‘соба регенерации изображения на экране монитора. 
Монитор с чересстрочной разверткой регенерирует 
изображение на экране за два прохода электронного 
луча. Первый проход воспроизводит нечетные стро- 
ки, а второй — четные. Монитор с построчной раз- 
верткой воспроизводит полное изображение на экра- 
не за один проход электронного луча. 

Мониторы с построчной разверткой обладают 
лучшими характеристиками, так как они воспроизво- 
дят изображение на экране быстрее и без мерцания. 
Они имеют также более резкие и четкие изображе- 
ния. Все мониторы высокого качества отображают 


Рис. 2. Сопмегдепсе 


Рис. 3. Росиз 


изображения во всекрежимах разрешения спостроч- 
ной разверткой. 

Мониторы, имеющие «штатные» режимы с че- 
ресстрочной разверткой (ицеНасе плоде), ни одной из 
ведущих фирм, производящих мониторы, не выпус- 
каются, Поэтому не стоит даже и думать о приобрете- 
нии монитора с такой развертко, 
нина ный 
Настройка монитора 

Иногда, из-за изменения освещенности или при 
начальной установке монитора, требуется корректи- 
ровка качества изображения, воспроизведения цве- 
тов или яркости. Существуют три типа систем управ- 
ления и регулирования монитора: аналоговые, циф- 
ровые и цифровые с экранным меню. Аналоговые 
‘средства управления — это обычные вращающиеся 
ручки или кнопки, устанавливаемые на всех не слиш- 
ком дорогих мониторах, Цифровые средства управ- 
ления основаны на использовании микропроцессо- 
ра, они обеспечивают точные настройки и более про- 
ты в эксплуатации. Большинство цифровых средств 
управления снабжены экранным меню, которое появ- 
ляется каждый раз, когда активизируются настройки 
и регулировки. С помощью цифровых средств управ- 
ления установки сохраняются в специальной памяти 
ине изменяются при отключении электропитания. Эк- 
ранные средства управления удобны, наглядны, 
пользователь видит процесс настройки, который ста- 
новится проще, точнее и понятнее. Кроме этого, все 
мониторы с меню на экране показывают частоты кад- 
ровой и строчной развертки сигнала, поступающего 
на монитор, и можно проверить правильность уста- 
новки этих параметров видеоплатой компьютера. 

Имеются три группы регулировок монитора: ос- 
новные, геометрические и регулировка цвета. Основ- 
ные регулировки изменяют яркость, контрастность, 
размер и центрирование изображения по горизонта- 
ли и по вертикали, Геометрические настройки пред- 
назначены для устранения более сложных искажений 
изображения — «наклон/поворот», «параллело- 
грамм», «трапеция», «бочка/подушка» и т. п. Они 
также компенсируют влияние магнитного поля Зем- 
ли. И наконец, настройки цветности позволяют опти- 
мизировать цветовые характеристики монитора, за- 
висящие от типа внешнего освещения и расположе- 
ния монитора. Они предназначены для приведения в 
соответствие цветовых характеристик изображения 
на экране с цветами печатающего устройства, Мони- 
торы высокого класса имеют также регулировки све- 
дения, фокуса, возможность уменьшения муара и 
т.п. 


Как уменьшаются блики на экра- 


не и снижается степень отраже- 
ния света 


Наиболее распространенным и доступным видом 
антибликовой обработки экрана является покрытие 
диоксидом кремния. Это химическое соединение 


Рис. 4. Нопгота! пез 


внедряется в поверхность экрана тонким слоем. Если 
поместить обработанный диоксидом кремния экран 
под микроскоп, то можно увидеть шершавую, неров- 
ную поверхность, которая отражает световые лучи 
под различными углами, устраняя блики на экране. 

Антибликовое (Рис. №) по- 
крытие помогает без напряжения 
воспринимать информацию с эк- 
рана, облегчая этот процесс даже 
при хорошем освещении. Боль- 
шинство запатентованных видов 
защитных покрытий от отражений 
и бликов основано на использо- 
вании диоксида кремния. Некото- 
рые изготовители кинескопов до- 
бавляют в покрытие также химические соединения, 
выполняюшие функции антистатиков. В наиболее пе- 
редовых способах обработки экрана для улучшения 
качества изображения используются многослойные 
покрытия из различных видов химических соедине- 
ний. При выборе монитора с экраном, защищенным 
отбликов, убедитесь, что покрытие отражает от экра- 
на только внешний свет, Оно не должно оказывать, 
никакого влияния на яркость экрана и четкость изоб- 
ражения, что достигается при оптимальном количест- 
ве диоксида кремния, используемого для обработки 
экрана. 


Какое разрешение на экране мо 


нитора оптимально 

Оптимальное разрешение жестко связано с раз- 
мерами кинескопа монитора. Рекомендованные вра- 
чами режимы сведены в таблицу: 
Диагональ кинед Режим работы 


Рис. 1М Апу- 
‘ч1аге соа4пд 


14” 800х600. 
15“ 800х600 
17" 1024х728. 
20"-2 1280х1024 


Разрешение меньшее, чем указано в таблице, ра- 
зумеется, использовать можно, но вот большее не 
<тоит. 


Как выбрать монитор при по = 


купке 

После выбора модели монитора необходимо 
осуществить его выбор уже среди предложенных вам 
экземпляров, Не покупайте монитор в фирме, кото- 
рая предложит вам запечатанную коробку с возмож- 
ностью возврата в течение двух недель — даже пере- 
бор двух вариантов таким образом выльется в четыре 
поездки, Основные критерии выбора — отсутствие де- 
фектов изображения. Лучше всего пользоваться 
классической программой финской фирмы Мома — 
Мока топйог1ез4. 

Как пользоваться этим тестом: после запуска про- 
граммы вы можете выбрать мышью любую из опи- 
<анных ниже картинок и исследовать изображение в 
‘соответствии с рекомендациями справа от них. 


Ш 


Рис. 5. Мега! тез 


Рис. 6. ВеадаБНу 


Рис. 1. беотену 

По этой картинке следует всеми возможными ре- 
гулировками выставить максимально правильную ге- 
ометрию изображения. Отклонения не должны быть 
заметны на глаз с расстояния около 30 см. 

Рис. 2. Сопуегдепсе. 

Этой картинкой определяется одна из самых вах- 
ных характеристик монитора - сведение лучей. Отре- 
зок одного цвета должен переходить в отрезок друго- 
го цвета без смещения как по горизонтали, так и по 
вертикали. Только на мониторах высокого класса с 
диагональю не менее 17" возможна регулировка све- 
дения. На всех остальных — что есть, то есть. Плохое 
ведение (отклонение более чем на 0,3 мм в центре 
экрана и более чем на 0,4 мм по краям) самым отри- 
цательным образом сказывается на качестве изобра- 
жения и самочувствии. 

Рис. 3. Роси5 

С помощью этой картинки проверяется фокуси- 
ровка монитора. Линии должны быть четко видны 
как в углах, так и в центре изображения. 

Рис. 4. Нопгота! пез 

Тест на разрешающую способность по вертикали. 
Все горизонтальные линии должны быть отчетливо 
видны. В режиме 800(600 должно быть видно 300 
линий. 

Рис. 5. Уепка тез 

Тест на разрешающую способность по горизонта- 
ли. Все вертикальные линии должны быть отчетливо 
видны. 8 режиме 800(600 должно быть видно 400 
линий. 

Рис. 6, ВеадаЫНу 

Тест на разрешение, фокусировку и сведение 
вместе взятые — читаемость. Текст должен читаться 
без напряжения глаз по всей площади экрана 

Рис. 7. Ру 

В тесте на цветопередачу на экране поочередно 
появляются три основных цвета. Необходимо просле- 
дить, чтобы тона были чистыми без затемненных или 
более светлых участков, так как чистота цвета обычно 
не подлежит регулировке. 

рис. 8. ЧаБНу 1е5: 

Данным тестом проверяется качество цепей уп- 
‘равления высоким напряжением на мониторе. На мо- 
ниторе низкого качества при изменении картинки в 
этом тесте будут искажения геометрии - как показано 
на рисунке. На высококачественном мониторе края 
прямоугольника останутся ровными. 


Материал предоставлен компанией «Сплайн», 
тел. 277-7741, Ниар:/ /мими.рйлели 


Рис.7. РШНу 


Рис. 8. 51аЬШИу 1е51 


ТРИдИНЕ ЕЕЕНЕЕЛЕНТЕТЕТЕЯ ЕЕТЕЕИЕИНЕНЕЕЕЕНЕ: 


о статистике, люди покупают в настоящее вре- 
П]аслевомлт ооовом тол 

причинам. Во-первых, конечно, для игр. На- 
верняка большинство наших читателей приобрели 
(или собираются приобрести) ПК именно для того, 
чтобы играть в лучшие игрушки. Вторая, не столь 
многочисленная, но вовсю набирающая обороты 
группа, — это люди, купившие компьютер для того, 
чтобы пользоваться всеми прелестями глобальной 
сети Интернет. Однако в последнее время эти две 
группы склонны все больше сливаться в одну. 

Сеть способна здорово разнообразить и обогатить 
жизнь рядового любителя компьютерных игрушек 
Бродя по «Всемирной Паутине», игроман обязательно 
найдет единомышленников, друзей по переписке. 
Именно в Интернете он сможет находить столь необ- 
ходимую порой информацию о любимых играх. Толь- 
ко в Интернете можно играть в некоторые сетевые он- 
лайновые игры (способ игры через локальную сеть, 
что там говорить, доступен не каждому). Поэтому мы 
решили ввести рубрику, посвященную игровым ресур- 
<ам Интернета. Надеемся, что информация о сайтах, 
связанных с играми, пойдет вам на пользу и поможет 
не запутаться в дебрях «Всемирной Паутины» 


ИГРОВИ Е. ИСКАИКИ» 


\илм.датездотатлли 

Российское зеркало крупнейшего игрового сете- 
вого журнала «батез Оотайт». Журнал посвящен иг- 
рам нетолько для РС, но и приставочным. Здесь мож- 
но найти абсолютно все — от новостей и обзоров по- 
следних игрушек до чит-кодов и патчей к тысячам 
игр. Очень удобно устроена система поиска, с помо- 
щью которой можно найти подборку статей об инте- 
ресующей вас игре. 

Функционирует также список рассылки новостей, 
на который достаточно подписаться, чтобы получать 
раз в несколько дней подроб- 
нейший бюллетень новостей 
игрового мира. «Геймс До- 
мэйн» регулярно побеждает в 
«Топ-100 самых посещаемых 
сайтов Интернета» благодаря 
своей популярнейшей систе- 
ме голосования за лучшую 
компьютерную игру недели. 

млим.одг.сот 

ОВ — это Опйпе бапипд 
Вемеми. «ОГР» является ста- 
рейшим Интернет-сайтом, по- 
священном исключительно 
играм (основан в декабре 
1995 года). Один из лучших 
(если не лучший) сетевой 
Журнал. Здесь все как в обыч- 

ном серьезном журнале. Раз- 
делы «ревью», «превью» об- 
новляются ежедневно, также 
имеются собственные «колум- 
$] нисты» и раздел «зреда». На 
«Огре» хорошо реализована 
система поиска по серверу, поэтому здесь можно 
найти информацию практически о любой игре. 


улилм.рсдате.сот 

Хотя создатели сайта РССАМЕ скромно называют 
его «игровой искалкой», на деле он явно нечто боль- 
шее, чем просто поисковая машина. Кроме огромно- 
го количества ВЕ (ссылок) на игровые сайты всего 
мира, на нем находятся и эксклюзивные отделы, по- 
священные различным играм. Поисковая система ус- 
троена серьезно: можно искать по названиям, по ка- 
тегориям, по фирмам-изготовителям ит. п. На основ- 
ной странице сайта есть также прямые пути к 
хранилищам читов и демоверсий. 

лич анамеа. Иона сот 

Запущенная фирмой Гудиа! еще в 1995 году, 
«Альтависта» по праву считается одной из лучших по- 
исковых систем «Всемирной Паутины». За одну се- 
кунду «Альтависта» просматривает около 200 Гига- 
байт информации! Помимо поиска интересуемого по 
ключевым словам (достаточно лишь ввести два лю- 
бых слова, например, «журнал+Игромания»), здесь 
можно получить информацию по персоналиям (рео- 
ре зеагсв) 


рае мели Мл 
ри бе Нео мани 


млм уапоо.соту 

«Яху» - наиболее часто посещаемые страницы во 
всем мире (более 35 миллионов хитов (посещений) 
ежедневно!). Чего только не удалось совместить ав- 
торам проекта на одном сайте! Здесь есть и поисковая 
система, и сотни тысяч сайтов, разграниченных по 
группам, и последние новости, и онлайновые игры 
Уапос!батез, и бесплатный адрес электронной поч- 
ты, получить который может каждый (причем пожиз- 
ненно), заполнив анкету, и программа для онлайно- 
вого общения Уароо!Радег, и электронные конферен- 
ции, и многое, многое другое. 

лили. уавоо.сот/Весгеа оп /батез/Сот- 
рег_батез/ 

‘Небольшой игровой раздел при системе «Яху». 
Однако он только кажется скромным. На самом деле 
здесь очень удобно рассортированы ссылки на игро- 
вые сайты самых разных направлений и видов — от 
игровых журналов и хит-парадов до домашних стра- 
ничек, посвященных играм и сайтам для пи рйуег- 
игр. 


Олег Горшков 


(ИНТЕРНЕТ ИГРОВОИ) 


млм. татта. сот 
«Все искалки в одной». Чрезвычайно мощная по- 
исковая машина, объединяющая возможности всех 
прочих систем поиска. «Мойвег о а! еагскид Еп- 
‘91пез» (Мать всех поисковых систем) найдет в Сети 
абсолютно все! Надо лишь набрать одно-два ключе- 
вых слова и нажать на «беагсв». Удобно и быстро. 


ИГРОМАНАМ 
НА ЗАМЕТКУ 

зимли. домитоа4.сот 
Сайт Ооии(оад. сот — рай для любителей халявы, 
Именно на этом сервере расположена самая большая 
в Сети коллекция всевозможных программ, драйве- 
ров, игр и прочего зоНмаге, распространяемого бес- 


платно. Чего здесь только нет! Программы для рабо- 
ты с графикой, редакторы домашних страничек, де- 
моверсии свежих игрушек, всевозможные почтовые 
программы и многое другое. Некоторые программы 
(например, НТМЕ-редактор Но!Фод) являются бес- 
платными лишь на некоторое время (условно-бес- 


платными — зВагемиаге), а через некоторое время, ес- 
ли программу не зарегистрировать, перестают рабо- 
тать. Другие (такие, как броузеры Месаре Мамоаиог) 
распространяются совершенно бесплатно. 

На сайте есть три вида рейтинга программ — по 
популярности среди пользователей (т. е. по числу пе- 
реписавших программу), по дате и по имени. Исходя 
из этого рейтинга, можно узнать, какую программу 
имеет смысл поставить и на свой компьютер. 

уммтиаБИ6.сот 

Казалось бы, совсем недавно фирма «Мираби- 
лис» выпустила свою гениальную программу СО (до- 
словно — | еек Уоц, «Я тебя ищу»). Но уже сегодня 
Интернет для многих немыслим без этого «сетевого 
пейджера». Скачав с вышеуказанного сайта програм- 
му (СО (естественно, совершенно «на халяву»), вы 
<тановитесь одним из сотен тысяч связанных между 
<обой пользователей. И если у вашего друга тоже 
есть!СО, то вы спокойно сможете общаться сним, да- 
же когда он сидит в Сети и телефон его наглухо занят 


а 


Последняя версия программы, 1098, имеет ряд 
дополнительных удобных функций, но в целом по- 
вторяет предыдущую. Например, можно говорить с 
собеседником голосом, используя микрофон и ко- 
лонки. От телефона это отличается только тем, что, 
беседуя по (СО с людьми, находящимися за грани- 
цей, не нужно платить за международную связь. 
илилм.Васкаопе.ги/Лпфех_пп.Нат! 

Сервер российских хакеров «Территория Взло- 
ма». Вокруг этого сайта собралась довольно большая 
тусовка хакеров и просто интересующихся хакерст- 
вом юзеров со всей России. Здесь вы сможете найти 
абсолютно все (или почти все) о таинственном и при’ 
тягательном, загадочном и неизведанном мире хаке- 
ров. В «Форуме» можно задать более продвинутым 
юзерам любые вопросы, а в рубрике Опдегогоипа 
предложены публикации о знаменитых хакерах (та- 
ких, как Кевин Митник и его команда), нашумевших 
взломах, а также советы по борьбе с АТС и другая по- 
лезная информация. 


КОРПОРАТЕДИТЫ 
улимилезмоов.соту 

Фирму \Мея\моод знает и любит каждый уважаю- 
щий себя геймер. Именно ребятам из М/езмо4 при- 
шла в голову идея сделать компьютерную игру по 
книге Фрэнка Херберта «Дюна», именно они создали 
один из лучших квестов — три- 
логию едет о! Кугапфа и 
одну из лучших ВРС — [апд5 Е 
\ге. Добавим к этим назва- 
ниям прогремевший на весь 
мир Соттапа&Сопацег, и 
всем станет ясно, что Мея: 
004 действительно опе о! 
не Без 

Люди из М\езьоод нема- 
ло времени уделяют своему 
<айту. Сервер удачно выпол- 
нен с точки зрения дизайна и 
добротно информационно 
наполнен. Отдельный посто- 
янно обновляемый раздел по- 
‘священ сетевой игре. При сер- 
вере работает один из круп- 
нейших «чатов» (бесед в 
реальном времени) — \е>:- 
№009 са, на котором можно 
побеседовать с геймерами со 
всей планеты и расспросить. 
их хорошенько обо всех хин- 
тах и секретах любых игр. 

лилии Базага. сот 

«Близзард», пожалуй, единственная «игрушеч- 
ная» компания, не сделавшая пока что ни одной сла- 
бой игры. Что ни игра - то обязательно хит (М/агСеаН, 
Сзаью, $лагСтай). Фирма не гонится за количеством и 
выпускает новые игры, как говорится, редко, но 
метко. 

На постоянно обновляемом сервере компании 
можно узнать последние новости о продуктах В12- 
зад, о патчах к их играм (например, без патча 1.01 к 
игре маСтаЯ: просто невозможно продолжать шес- 
тую миссию кампании Терранов), посмотреть под- 


борки статей из игровых журналов, воспользоваться 
«горячей линией» поддержки. 

млилм.шеБуче. сот 

Имя немецкой фирмы Вше Вуе впервые облете- 
ло весь мир четыре года назад, когда она выпустила 
свою знаменитую стратегию бе егз (или, как ее еще 
называют, беСНу). Затем она закрепила свой успех 
такими шедеврами, как Ежгете Аззаий и псибаюп 
(Ваше 14е Роиг). На страничке компании можно най: 
ти немало ценной информации обо всех продуктах 
фирмы, скачать демоверсии и апдейты программ. 
Сайт доступен как в немецкой, так и в английской 
версиях 

мулилм гад. сот 

Сайтновой фирмы Сида Мейера, «дедушки стра 
тегических игр». Неожиданно покинув два года назад 
<вое детище Мкторгозе, Мейер основал небольшую 
компанию «Фираксис», в которой рабо и по сей 
день вместе с двумя коллегами. Фирма выпустила 
пока что только две игры (обе — стратегии): бемуз 
Бигд и Арна Сегйаий, о которых можно узнать здесь. 
все подробности. 


мил. пмасот 

Сервер российской ком 
пании Мма! Елмепайтеги, хо 
рошо знакомой геймерам по 


выпущенной в апреле этого 
года супер-игре «Аллоды: Пе. 
чать Тайны». Здесь можно 
найти информацию обо всех 
играх компании (их не так 
много), скачать демоверсии 
игрушек, посмотреть подбор 
ку статей соответствующей те: 
матики 

Также здесь можно найти 
так называемые патчи (обнов 
ления) к игре «Аллоды», без 
которых играть будет менее 
удобно, и редактор карт для 
этой же классной игрушки 
Словом, все как на Западе - 
вовремя и удобно. 


имлм.диаке?.сот 
Все о самой крутой игре последнего времени в 
жанре ЗО-«асНоп». Вас ждет 
подробный рассказ об игре, 
ее секретах и тонкостях, вклю 
чая мельчайшие подробно 
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ти. Отдельные страницы по. 
священы видам вооружения и 
монстрам. Немало места уде. 
лено сетевой игре: как под 
ключиться, с кем поиграть и 
т. п. На все вопросы, связан 
ные с игрой, ответит Саке? 
РАО («файл вопросов и отве. 
тов»), который здесь также 
имеется. В меню «Архивы» 
можно посмотреть все выпус: 
ки сервера за 1997 и 1998 го. 
ды. 

млилм. агсгаН.огд 

Сайт для фанатов игры 
«Старкрафт». Здесь можно 
найти практически любую ин- 
формацию, связанную с этой 


замечательной стратегией реального времени. Функе 
ционирует форум, на котором можно обсудить с дру- 
гими любителями космических баталий все тонкости 
сетевой и одиночной игры в ЗагСгаЯ, Здесь же опе 
ративно появляются патчи и апдейты к игре. Также на 
сайте есть исчерпывающая информация о сетевых 
кланах С и линки на другие страницы, посвященные 
выдающейся игре. Мало того, на сайте публикуются и 
художественные произведения об игре, написанные 
геймерами-графоманами, которых уже появилось 
немало. 

Здесь проводятся всевозможные опросы. Напри- 
мер, в одном из опросов авторы попытались выяс: 
нить, за какую расу предпочитают играть «старкраф- 
теры». Оказалось, что наибольшей популярностью 


Е авнаини из 
= = Е 


‹ 
© 
ъ 
® 
5 
[33 


| поете 


пользуются земляне — Терраны, затем идут Протоссы 
илишь немногие играют за монструозных Зергов. 
млилмипгеа!.19атез.сот 

Еще задолго до официального выхода столь дол- 
го вынашиваемого Ерк Медадатез детища Цпгеа! в 
Интернете появились десятки и сотни страничек, по- 
священных этой уже ставшей культовой игре, «(/пгеа! 
будет отличаться от Оаке так же, как Ошаке от 
Ооот» - гордо возвещают авторы этих страниц. В это 
вполне можно поверить, если учесть, что «средняя 
тачка» для игры в Цпгеа! - Репйит 200 ММХ с ЗО и 
64 Мб памяти, 

На указанном сервере, посвященном игре, есть 
демоверсия Цпгеа|, а также подробный рассказ о сю- 
жете игры, горы скриншотов из игры и ам-файлы к 
ней же. 

Выходит игра 12 июня, однако это не факт. Воз 
можно, что выпуск в очередной раз отложат 

млм ЬдаВНа. сот 

Страничка посвящена новому квесту фирмы 
Таке? под названием Васк ава («Черный геор: 
гин»), который вышел минувшей весной и занимает 
ах 8 «сидюков». Как и в прошлогоднем В!рреге той 
же фирмы, игра посвящена расследованию темного. 
дела, связанного стаинственным маньяком-убийцей. 
На сайте можно узнать об игре абсолютно все — что за 
‘сюжет, кто снимался (среди актеров, принявших уча- 
стие в работе над квестом, и сам знаменитый Денис 
Хоппер). 

Подобные этому сайты хороши тем, что дают пол 
ное представление об игре, и игроман, ознакомив- 
шись с материалами, может спокойно решить, имеет 
смысл покупать данную игру или нет. 


млм. диаКе.зрЬ.ги 

«ЗАВХОЗ Оцаке Раде». Создатели причисляют 
этот сайт к «страницам, не испорченным дизайном» 
Действительно, какое-либо оформление здесь на- 
прочь отсутствует, вследствие чего сайт очень быстро 
работает даже при самом низком коннекте. Несмотря 
на название, посвящена страница ЗАВХОЗа не только 
«Квейку», но и другим играм. Преимущественно 30. 
«асфоп» и «геа|-ите хгаледу». Практически каждый 
день здесь можно найти свежие новости о разработ: 
ках в области игрового железа, о новых проектах в 
сфере трехмерных игр, а также репортажи с питер: 
ских и столичных сетевых баталий в Оиаке, З1агСгай 
(С&С и прочие достойные игрушки. 


оо ижащьн. гум 


ммм. даттег.пет 

«Страничка ГаММеРа», Содатель - киевский сту 
дент, скрывающийся под псевдонимом ГаММе?. 
Сайт не только толково оформлен, но и регулярно об. 
новляется (2-3 раза в неделю). Заметки ГаММерРа. 
написанные с энтузиазмом и очень добротно (в отли. 
чие от письмен многих прочих «Интернет-обозрева. 
телей»), посвящены новостям практически всех ви 
дов игр, а не только тех, во что играет автор сайта. 
Новости приходят довольно оперативно — ведь зача: 
‘плую новые релизы появляются на Украине раньше. 
чем в России 

млм. ЗАх-ги.сот 

Один из самых популярных новых геймерских 
сайтов российского Интернета. Посвящен преимуще. 
‘ственно играм под \Уоодоо и ЗО». Раз в несколько 
дней появляется выпуск новостей, содержащий со- 
бранную в Сети информацию о новинках как «хар- 
да», так и «софта». Достойному информационному 
наполнению соответствует неплохой дизайн 

На сайте также можно найти хорошие коллекции 
патчей и драйверов. В рубрике «Рекомендации» 
опубликованы очень толковые советы по покупке и 
эксплуатации устройств ЗО#х, по настройке и оптими- 
зации 6.Оцаке и пр. Подобные дельные советы най- 
‘дешь далеко не в каждом «бумажном издании: 

датезлети/датез //пфех. вит 

Сайт «Вселенная игр» достаточно неплохо смот- 
рится в ряду прочих российских игровых веб-обозре. 
ний. Разделы новостей, превью, обзоров, анонсов, 


зитов/хинтов, специальные отделы, посвященные 
КАЛИ и онлайновым играм. Кроме того, функциони: 
рует форум и гостевая книга 


` Вселёниая и 
УНоуаге 


а 


Единственно, чего не хватает сайту — целостности 
иинформационного наполнения. В некоторых разде: 
лах практически нечего читать. Видимо, у создателя 
«Вселенной игр» просто не хватает времени обнов 
лять его почаще. 

мили. авигта!.ги Логок/ 

Популярная страница игрока». Сайт не столь ин: 
‘формативный и оперативный, сколько стильный и со 
вкусом сделанный. Помимо стандартных разделов 
(вроде новостей и обзоров) есть также уголок «Рет 
ро», посвященный классике компьютерных игр, и об 
ширный раздел «Источники: 
в котором можно найти ре 
цензии на различные игровые 
сайты. Есть и раздел «Проза», 
в котором печатаются при 
анные на сайт рассказы из 
геймерского фольклора. 


И, завершая наш первый 
обзор, необходимо упомянуть 
о серверах российских игро. 
вых журналов. Первым идет 
сайт журнала «Страна Игр: 
лили. датеапа.ли — это один 
из самых посещаемых игро- 
вых серверов в России. Он 
предлагает полную электрон 
ную версию журнала, новости 
игровой индустрии, хит-пара: 
ды игр и игровых журналов, а 
также форумы по игровой и 
околоигровой тематике, в ко. 
торых могут принять участие 
в<е желающие, «Навигатор 
(или. датепамода‘ог.сот) и 


игрового 
«батеднаск 
(иммим.датеамаскги) — молодые, только недавно 


мира» 


появившиеся сервера, и потому еще не успевшие 
завоевать широкую аудиторию. И замыкают этот спи 
<ок САМЕЕХЕ (ими. дате-ежели) и «Игромания» 
(илилуЗдготпата.ги), сервера которых еще не откры. 
лись, но уже зарегистрированы, и их появления в Се- 
можно ждать с минуты на минуту :-). 
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ЗРАСЕ ОСЧЕЗТ 1 


ервая часть этой знаменитой серии была переиз- 
п в1992 году, УбА-графика и приличный звук 

новой версии смотрятся очень неплохо даже сей- 
час, а переработанный роти-апд-@КХ интерфейс делает 
ее доступной и понятной для большинства современных 
игроманов. Будем надеяться, что вы где-нибудь ее раз- 
добудете и сможете по достоинству оценить своеобраз- 
ный юмор этого несомненного шедевра 

Вначале обойдите корабль. Обыщите каждого уби 
того на предмет ценных вещей (кодовая карта КЕУ- 
САВО). Не задерживайтесь подолгу на одном экране, 
‘дабы не попасть в руки пиратов. Советую сразу поднять 
‘скорость игры, легче будет убегать от врагов. Идите на 
‘исследовательскую площадку (черный проем в стене на 
нижнем ярусе). В центре площадки стоит сломанная ба 
за Звездного Генератора. Возьмите магнит (\МОСЕТ), к 
ней прикрепленный. Идите в архив данных корабля. Хо- 
дите туда-сюда до появления раненого ученого (он по- 
явится где-то за \! минут до детонации). Поговорите с 
ним. Запомните кодовые слова, которые он произнесет 
(например, «астральное тело» — АЗТААЕ ВОО). Сядьте 
за панель управления и поомотрите на экран. Наберите 
на клавиатуре (панели управления) символы, соответст 
вующие кодовому слову. Возьмите картридж 
(САТАЮСЕ), который привезет вам робот. Идите в рубку 
управления (лифт с желтой дверью). Не задерживаясь, 
пробегайте два экрана (здесь промедление смерти по- 
добно). В исследовательской лаборатории подойдите к 
пульту управления. Нажмите кнопку открытия шлюза 
(ОРЕМ ВАУ). Подойдите к устройству открытия двери 
лифта. Вставьте кодовую карту (КЕУСАЯО) в замок. Вой. 
дите в шлюзовую камеру. Подойдите к стене со стеклян. 
ной дверью. Откройте ее (дверь, разумеется). Снимите с 
полки скафандр и наденьте его. Откройте маленькую 
желтую панель (слева от стеклянного шкафа). Возьмите 
переводное устройство (САОСЕТ). Войдите в шлюз и 
сядьте в капсулу. Обязательно пристегнитесь! На панели 
под потолком кабины нажмите правую кнопку включе- 
ния двигателя (РОМИЕВ). Дергайте ручку управления на 
себя. Корабль взорвался, но вы спаслись. Нажмите 
кнопку автопилота (левая, АМТОМАУ). Садитесь на пла- 
нету Керона 

После жесткой посадки выйдите из капсулы, пред 
варительно отстегнув ремни. Возьмите из кабины ком. 
плект для выживания (УВММАЕ КП). Откройте набор. В 
наборе окажется нож и емкость с водой. Возьмите кусок 
<текла, который валяется рядом с капсулой. Идите впра- 
во. Обязательно делайте глоток воды каждый раз, когда 
Роджер об этом вспоминает. Спуститесь вдоль скелета 
вниз на один экран. Оторвите часть фиолетового куста 
Тут появится Киберпаук с явным намерением вас унич- 
тожить. Убегайте от паука вдоль хребта скелета. Забеги- 
те в пещеру Ората (череп скелета) и спрячьтесь за кам- 
нем. Подождите пока Киберпаук уничтожит Ората. Возь- 
мите то, что останется после него (Огаг$ ра). 
Заберитесь на скелет и идите по позвоночнику наверх. 
Подойдите к крайнему шипу с рисунком. Вы провали- 
тесь в шахту. 

'Очутившись в подземелье, оторвите верхушку ста- 
‘лагмита. Идите влево. Остановитесь перед решеткой со 
змеями и киньте им куст, Идите влево. Заткните гейзер 
куском скалы, дверь откроется. Идите влево. Нейтрали- 
зуйте лазерную защиту с помощью стекла. Идите даль- 
ше. Аккуратно пройдите между кислотными струями 
(рано или поздно это у вас получится). Перед тем, как 
идти дальше, включите переводчик (БАОСЕТ). Теперь 
идите. Дайте черепу часть Ората (Ога рагу) в доказа- 
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тельство того, что последний уничтожен, Вы очутились в 
лаборатории. Подойдите к компьютеру и вставьте карт- 
ридж. Запишите себе код для уничтожения генератора. 
Садитесь в скутер и улетайте с базы. 

В городе к вам подойдет человек и предложит ку- 
пить скутер за купон (на 5 буказоидов и выпивку в баре) 
и за дисконтную карту (скидка на 20 % при покупке ро- 
бота). Пошлите его. Он подойдет снова и предложит за 
скутереще и реактивный ранец ()ЕТРАСК). Теперь согла- 
шайтесь, Обойдите вокруг бара и из кучи мусора под ок- 
ном извлеките буказоиды (пригодятся). Идите в бар и 
дайте бармену купон. Пейте. Когда освободится играль- 
ный автомат, подойдите и прикрепите к нему магнит 
(УПОСЕТ). Начните играть. Вы выиграли большое коли- 
чество буказоидов, и автомат взорвался. Идите к стойке 
и закажите несколько стаканов подряд. Вскоре вы услы- 
шите разговор. Запишите себе номер сектора, упомяну- 
тый в разговоре, Уходите из бара. На предложение како- 
то-то существа зайти за угол не соглашайтесь, а идите на 
распродажу роботов. Дайте продавцу дисконтную карту, 
затем, подождав, пока на экране появится модель нави- 
тационного робота (МАУ-201), дайте продавцу деньги. 
Затем идите на распродажу космических кораблей. Иди- 
те вместе с продавцом в самый конец космодрома (ле- 
вый верхний экран), и купите самую дальнюю ракету, за 
которую продавец запросит 214 буказоидов. 

Садитесь в ракету, Наберите на панели код, соответ- 
‹авующий номеру сектора (вспомните разговор в баре). 
Вы подлетели к сирианскому военному кораблю, Вам 
предложат смыться, но от этого предложения следует от- 
казаться. Подлетите к люку корабля. Откройте его, ис- 
пользуя ручку, находящуюся рядом с люком. Вы попада- 
ете внутрь корабля. Спрячьтесь справа от двери и ждите 
появления робота, Проскользните незаметно в дверь 
Подвиньте ящик к решетке вентиляции. Откройте решет- 
ку с помощью ножа. Влезайте внутрь вентиляционного 
отверстия, Ползите наверх, Откройте решетку и выпры- 
гивайте наружу. Откройте дверь стиральной машины и 
влезайте внутрь. Подождите, пока закончится стирка. Вы 
теперь в костюме пришельца. Поднимите с пола удосто- 
верение личности. Пока вас принимают за пришельца, 
изучите корабль. Определите местонахождение зала, 
где стоит звездный генератор, местонахождение спаса- 
тельной капсулы, оружейного склада. Идите в оружей- 
ный склад. Дайте дежурному удостоверение. Пока он от- 
сутствует, забегите за прилавок и возьмите со стенда 
гранату. Подождите, пока дежурный принесет вам пис- 
толет. Уходите со склада. Киньте гранату с мостика вниз, 
к ногам стража Звездного Генератора. Идите налево. Вы 
падаете и теряете маску пришельца. Теперь держите пи 
<толет наготове, Отстреливаясь от охранников, пробей- 
тесь к Звездному Генератору, Обыщите стража и забери- 
те у него пульт дистанционного управления генерато- 
ром. Выключите генератор. Наберите на панели код 
самоуничтожения. Бегите к спасательной капсуле. Сади- 
тесь в нее и улетайте. На этом ваши приключения в кос- 
мосе благополучно заканчиваются. По крайней мере, до 


<ледующей серии. 
ЗРАСЕ ОСЧЕЗТ 2 
аквы помните, эта часть сериала предусматрива- 
Кс ктобьньы 
ательны и не допускайте орфографических 
ошибок. Управление передвижением осуществляется 
курсорными клавишами. Кроме того: Р1 — подсказка, 
Е?  включить/выключить звук, ЕЗ — вызов последней 
введенной строки для редактирования, 4 — список 
предметов, Е5 — сохранение текущего момента игры, 
Е - вызов сохраненной игры, Е9 — начать игру заново, 


Е5с - пауза, С®Й + } - подключение джойстика, АК+2 — 
выход из игры. 

Во время уборки поверхности корабля вы теряете 
очередную метлу и возвращаетесь на корабль. Идите в 
шлюзовую камеруи, пройдя дезинфекцию, переодевай- 
тесь (СНА ЗИТ; здесь и далее будут приводиться коман- 
ды, которые необходимо вводить с клавиатуры). В сво- 
их карманах вы обнаружите бланк для получения свист- 
ка Лабиона и карманный переводчик. Подойдите к 
<воему шкафчику и откройте его (ОРЕМ ОСКЕ®). Возь- 
мите оттуда кубик (ТАКЕ СОВЕ) и пояс для переноски 
грузов (ТАКЕ ЗОРРОВТЕЕ). Выйдите из шлюза. После 
разговора с встретившимся на пути начальником вы ока- 
жетесь в ангаре. Войдите в корабль. (Далее последует 
‘сюжетная вставка.) 

Вы попадете на Лабион, Подойдите к разбитому ску- 
теру и выключите маяк (РВЕб5 ВИТТОМ). Подойдите к 
одному из охранников и возьмите у него кодовую кар- 
точку (ТАКЕ САВО). Идите в лес, подойдите к почтовому 
ящику и опустите в него бланк для получения свистка Ла- 
биона (РИТ ЕОВМ М ГОТ). Возьмите свисток (ТАКЕ 
УМНЫТЦЕ) и идите направо. Освободите существо, по- 
павшее в ловушку (ИМПЕ СВЕАТИВЕ). Бродите по лесу, 
пока не найдете споры ядовитых грибов (ТАКЕ ЗРОВЕ). 
Зайдите за почтовый ящик. Аккуратно обойдите спящее 
чудовище, стараясь не наступать ему на щупальца. По- 
дойдите к кусту, сорвите ягоды (РСК ВЕАЯНЕб) и осто- 
‘рожно возвращайтесь обратно. Идите к болоту, намажь- 
тесь соком ягод (РОТ ВЕВЕИЕ ОМ ВОБУ) и смело следуй 
те за существом, переходящим болото. Как только дно 
начнет исчезать, наберите полные легкие воздуха (ТАКЕ 
ОЕЕР ВВЕАТН) и ныряйте. 

Вынырнув в пещере, вылезайте из воды, идите в 
дальний угол. Там вы обнаружите драгоценный ка- 
мень — возьмите его (ТАКЕ СЕМ). Вынырните из пеще- 
ры, предварительно сделав глубокий вдох (ТАКЕ ОЕЕР 
ВВЕАТН). Выйдите из воды, залезьте на дерево (СИМВ 
ТВЕЕ) и после того, как оно рухнет, ползите на другую 
‹торону пропасти. Вы попадете в ловушку дикого племе- 
ни охотников. Как только к вам вернется сознание, 
дважды позовите охотника (ТЕЦ. МАМ), ион подойдет к 
вам. Бросьте в него ядовитой спорой (ТНАОМ/ 5РОВЕ) 
Дотянитесь до охотника сквозь решетку и возьмите у не- 
го ключ (ТАКЕ КЕ\), Затем подойдите к двери, откройте: 
замок (ОРЕМ ЕОСК) и, наконец, откройте дверь (ОРЕМ 
2008). Рядом с клеткой валяется веревка — возьмите ее 
(ТАКЕ ВОРЕ). Теперь быстро уходите из лагеря. Выйдя на 
открьтую площадку, вы увидите неподалеку космо- 
дром - это ваша цель. Идите налево, в лес. Оказавшись 
перед обрывом, влезьте на дерево (СИМВ ТАЕЕ) и при 
вяжите к нему веревку (ПЕ ВОРЕОМ ГОС). Спуститесь по 
веревке вниз (СИВМ КОРЕ) и начните раскачиваться 
($\ММб КОРЕ). Раскачивайтесь до тех пор, пока вы не 
сможете прыгнуть в безопасное место, но чтобы находя- 
щееся рядом чудовище вас не схватило. Прыгать надо 
после того, как чудовище попытается достать вас лапой в 
третий раз. Прыгните (6) и входите в пещеру. Достань- 
те драгоценный камень (НОШ СЕМ) и держите перед 
<обой, освещая путь. Идите влеред, там вас ожидает 
длительное падение. Приземлившись, подберите ваш 
камень (ТАКЕ СЕМ). (Далее следует очередная сожет- 
‘ная вставка.) 

Скажите слова АУ ММОВО, и маленькие человечки 
отодвинут камень и покажут вам путь. Возьмите драго- 
ценный камень в рот (РОТ СЕМ 1№ МООТН) и спускай- 
тесь по лестнице. После блужданий по пещере вы ока- 
жетесь у подземного озера. Войдите в воду и идите до 
первой развилки, где сверните направо. Оказавшись 
снаружи, используйте свисток Лабиона (15Е МИНЕТИЕ). 
Как только появится чудовище — спрячьтесь от него в во- 
Ду. Затем киньте кубик Рубика в монстра (ТНЕОМ/ СИВЕ 
№ МОМ$ТЕВ). Пока чудовище будет крутить кубик, быс- 
тро бегите в образовавшуюся щель. Прячась за кустами, 
бегите сначала за левую ногу платформы, затем за пра- 
вуюи старайтесь не попадаться на глаза охраннику. Пер- 
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вая колонна представляет собой лифт. Откройте дверь 
этого лифта с помощью кодовой карточки (РИТ САВО М 
510Т). Поднимайтесь на самый верх платформы и по- 
дойдите к космическому кораблю. Залезайте в него (60 
5НР). Нажмите кнопку включения питания (РВЕб 
РОММЕВ). Установите ручку управления в режим гори- 
зонтального полета (ЕТ СИА УАС). Включите двигатели 
(РВЕб$ АБСЕМТ) итяните рычаг ускорения на себя (РИЦ. 
ТНАОТТЦЕ). Как только капсула покинет планету, пере- 
ключайтесь на горизонтальный режим полета (ЕТ СЛАЕ 
НАС) и нажмите рычаг ускорения (РИН ТВОТТЕЕ), 

Идите вправо и заходите в лифт. Нажмите на кноп- 
куз (РВЕб$ ТНЕЕЕ). На третьем этаже идите по коридору 
направо. Подойдите к двери, нажмите кнопку (РАЕбЗ. 
ВИТТОМ). Войдите в комнату уборщика и возьмите уст- 
ройство для прочистки унитазов (ТАКЕ РЦУМСЕВ). Вый- 
дите из подсобного помещения и идите дальше. Зайди- 
те в лифт и нажмите кнопку 4 (РАЕЗ$ ЕОЦВ). На четвер- 
том этаже опять найдите комнату уборщика и, открыв 
дверь (РАЕЗ$ ВОТТОМ), возьмите из нее стеклорез (ТАКЕ 
СИЛТЕВ). Пройдите дальше по коридору и зайдите в ту- 
алет. Одна из кабинок будет свободна — займите ее 
(ОРЕМ 200). Выйдя, не забудьте захватить туалетную 
бумагу (ТАКЕ РАРЕ). Возвращайтесь в лифт и нажмите 
на кнопку 5 (РВЕЗ$ НУЕ). Перед вами опять такой же ко- 
ридор и комната для уборщиков. Зайдите в нее (РВЕЗ$ 
ВИТТОМ) и достаньте из мусорной корзины рабочую 
‘одежду (ТАКЕ ОМЕВАЦ $). Из кармана выпадет зажигал- 
ка — подберите ее (ТАКЕ ИСНТЕВ). Захватив корзинку 
(ТАКЕ ВАЗКЕТ), идите дальше по коридору. Остерегай- 
тесь черного чудовища с большими красными губами, 
бежавшего из клетки. Заходит в лифт и спускайтесь на 
первый этаж (РАЕ$ ОМЕ). Идите по ступенькам вниз. 
Прикрепите вантуз к стене (РАЗТЕМ РИИМСЕВ). Висите на 
нем, пока ванна с кислотой не закроется, а затем слезай- 
те на пол (1ЕТ 60). Положите бумагу в корзину (РИТ РА- 
РЕВ 1№ ВАЗКЕТ) и поставьте корзину на пол (РОТ В05- 
КЕТ). Подожгите бумагу с помощью зажигалки (ИбНТ 
РАРЕВ). работает автоматическая система пожаротуше. 
ния 

‘Сделайте дырку в стекле (ИЕ СИТТЕВ). Подойдите к 
вентиляционному отверстию и залезьте в него (60 
`УЕМТ). Нажмите кнопку аварийного выключения (РАЕЗ5 
ВИТТОМ). Вылезайте обратно (60 УЕМТ). Подойдите к 
пульту управления и включите установку (РИЦ. ТНВОТ- 
ПВ). Наберите на клавиатуре слово УВЕЛИЧЕНИЕ (ТУРЕ 
ЕМАМСЕ). Подойдите к Вохаулу и обыщите его. На руке 
обнаружится надлись $Н$В. Подойдите к мерцающему 
экрану и посмотрите на него ({ООК $СВЕЕМ). Введите. 
код $Н$В. Отойдите от терминала (нажмите клавишу: 
Е6). Поднимитесь наверх по лестнице и войдите в тун- 
нель. Откройте ящик (ОРЕМ ВОХ). Возьмите из него ма- 
ку (ТАКЕ МАЗК) и наденьте ее (РИТ ОМ МАЗК). Идите 
дальше по коридору и заходите в дверь. Идите налево 
по коридору. Как только увидите робота-охранника, бе- 
гите назад и нажмите кнопку на двери (РВЕб$ ВИТТОМ). 
Дверь откроется — спрячьтесь за ней. Когда робот прой- 
детмимо, снова идите налево по коридору. Откройте са- 
мую дальнюю дверь (РЕЕЗ$ ВИТТОМ) и залезьте в капсу- 
лу (60 5НР). Нажмите кнопку запуска (РВЕЗ$ ВИТТОМ). 
'Осмотрите корабль ({ООК АВОУМО). Подойдите к кап- 
<уле анабиоза и откройте крышку (ОРЕМ СНАМВЕВ). Ло- 
житесь в капсулу (60 СНАМВЕЕ). Далее все произойдет 


автоматически. 
ЗРАСЕ СЧЕЗТ 3 

аберитесь в космический корабль (60 МИМОО\) 
Осмотрите все. Выйдите через иллюминатор 
(СИМВ). Идите к капсуле. Поднимитесь на подь- 
емнике. Чтобы не быть раздробленным на мелкие кусоч- 
ки, залезьте на рельс (ЛУМР). Идите по нему влево (60 
1ЕРТ). Заберитесь в подъемник, который расположен 
под вами (ЕМТЕВ МАЗНИМЕ). Воспользуйтесь ручкой уп- 
равления (РЕЗ ВИТТОМ). Передвиньте подъемник ту- 
‘да, где находится мотиватор и подцепите его (мотива- 


игромания Ио 1038. 


ОМИНАЕМ 


тор). Передвигайтесь вправо, а когда зависнете над ко- 
раблем, нажмите кнопку опускания подъемника (РВЕбб 
ВИТТОМ). Вернитесь на платформу, где вы залезали на 
подъемник, и покиньте его (ЕХП). Прыгните в мусоро- 
<борник. Осмотрите все вокруг (10ОК САОЦМО, 100К 
РИЕ, [ООК ММС, ООК МАЦ, ООК НОГЕ). Отсоединив 
провода, возьмите реактор (СЕТ ВЕАСТОЕ). Подними- 
тесь по лестнице, находящейся в углу комнаты (СИМВ) 
После того как крыса отберет у вас реактор, залезьте в 
‘отверстие, через которое вылезли (СИМВ). Снова возь- 
мите реактор (СЕТ ВЕАСТОВ). После того как окажетесь 
на поверхности (СИМВ), возьмите лестницу (ТАКЕ |АО- 
ОЕВ). 

Идите к кораблю. По дороге возьмите провода (бЕТ 
УМАЕС). Прислоните к кораблю лестницу (05 ГАООЕЕ), 
Поднимитесь вверх (СИМВ). Откройте люк (ОРЕМ 
0008). Залезьте внутрь (СИМВ). Вставьте реактор в ст- 
верстие слева (РОТ ВЕАСТОВ) и присоедините систему 
управления кораблем к реактору (05 МИВЕЗ). Посмот- 
рите на экран (1ООК 5СВЕЕМ). Сядьте в кресло (9). Ос- 
мотрите панель управления (1ООК ЭСВЕЕМ). Нажмите 
кнопки в следующем порядке: 1, 7, 3. После того как ко- 
рабль остановится, нажмите: 8, Е, ВЕ. Обратитесь к 
компьютеру (1ООК $СВЕЕМ). Нажмите следующие кноп- 
ки: 2, 1, РНЫЕВ НОТ, 2, 5. Приземлитесь (кнопка 3). 
Встаньте с кресла (5ТАМО). Нажмите кнопку выхода 
(РЕЗ ВИТТОМ). 

'Идите к магазину. Покажите продавцу камень 
($НОМ! СЕМ). Не соглашайтесь продать ему камень 
(№0), пока он не предложит вам за него 425 буказоидов 
(УЕб). Купите у него все, что он вам предложит (ВЦУ...). 
Выйдите из магазина (1ЕАУЕ). Зайдя в лифт, нажмите 
кнопу «вверх» (РАЕбЗ ИР). Толкните крюк, привязанный 
к веревке, на робота (РУЗН НООК). Осмотрев его ({0ОК 
ТЕВМИМАТОВ), возьмите пояс, который позволяет стать, 
невидимым (СЕТ ВЕТ). Затем спуститесь вниз, верни- 
тесь в корабль, сядьте в кресло пилота (57 ООММ). По- 
смотрите на панель управления (ГООК $СВЕЕМ), нажми- 
те кнопки: 1, 3. Далее включите систему навигации 
(ОО ЗСВЕЕМ), нажмите кнопки: 2, 1, МопойВ Бигдег 
1а51 004 фме, 2, 5. Посмотрите у бармена меню (ОВ; 
ЕВ). Закажите все блюда, перечисленные в меню, на- 
жав кнопки от 1 до С. Расплатитесь с барменом (РАУ) и, 
сев за свободный столик, ешьте (ЕАТ). 

Подойдя к игральному автомату, включите монитор 
(0ОК $СВЕЕМ). Опустите монету (РИТ МОМЕУ). Когда 
на экране появится непонятное вам сообщение, исполь- 
зуйте кольцо, которое вы нашли в пироге (5Е ВМС). 
Вернитесь в корабль через шлюз (СИМВ $НЕ). Включите 
двигатели и систему навигации (ГООК ЗСВЕЕМ, 1, 2). Ле- 
тите на планету Ортега (нажмите кнопки 1, 1, 2, 5). При- 
землитесь на Ортегу (кнопка 3). Встаньте с кресла 
($ТАМО) и наденьте шлем (РИТ ОМТНЕВМОМИЕАМЕ). Пе- 
ред выходом из корабля нажмите кнопку (РВЕб$ ВИТ- 
ТОМ). Погуляйте по планете. Когда увидите солдат, по- 
дождите, пока они улетят. Подойдите к оставленному 
ими оборудованию и осмотрите его (100К МАЗНИМ, 
10ОК № ТЕГЕЗСОРЕ, ТАКЕ РОКЕ), возьмите детонатор 
(ТАКЕ ОЕТОМАТОВ). Пройдите дальше, войдите в 6а3у. 
Забирайтесь по правой лестнице вверх (СИМВ). Бросьте 
детонатор вниз (ТНАОМ/ ОЕТОМАТО®). Теперь спусти- 
тесь вниз по лестнице (СИМВ). Идите к оставленному 
оборудованию. Воспользуйтесь шестом (05Е РОШЕ), что- 
бы перепрыгнуть через лаву. Заберитесь в корабль 
(СИМВ) и сядьте в кресло (Т). Далее взлетайте (1ООК 
ЗСВЕЕМ, кнопки 1, 3, (ООК $СВЕЕМ, кнопки 2, 1). 

Летите на спутник Пистулона (кнопки 2, 4). Призем- 
литесь на планету (кнопка 3). Встаньте (5ТАМО) и на- 
жмите кнопку (РВЕЗ$ ВИТТОМ) для того, чтобы выйти. 
‘Оденьте пояс невидимости (РИТ ОМ ВЕЕТ), включите его 
(ТОВМОМ ВЕСТ). Войдите в базу. Откройте левую дверь, 
нажав кнопку (РВЕЗЗ ВИТТОМ). Войдя туда, вы найдете 
‘одежду. Переоденьтесь (СНАМСЕ 5/1). Выйдите из по- 
мещения и попробуйте открыть дверь. Идите к следую- 
щей двери. Откройте ее и войдите внутрь. Ходите по 


комнатам и уничтожайте мусор предметом; который на- 
шли в кармане (05Е УАРОКАЗЕВ). Не забудьте уничто- 
жить мусор в комнате Пуго. После побродите по другим 
кабинетам. Вернитесь в комнату Пуго, когда его там не 
будет. Возьмите со стола ключ-карту (ТАКЕ САВО). Най- 
дите портрет Пуго, снимите его (СЕТ ИСТИВЕ). Подойди- 
теккопировальному аппарату и сделайте копию портре- 
та (СОРУ РСТОВЕ). Верните картину туда, где она висела 
(РОТ РСТИВЕ). Идите ктой двери, которую не могли ст- 
крыть. Вставьте ключ-карту (РОТ САВО) и покажите ко- 
пию портрета Пуго ($НОМ/ РСТИВЕ). Войдите в дверь. 
Нажмите кнопку на стене (РВЕб$ ВИТТОМ). Используйте 
уничтожитель мусора на желе (15Е МАРОНЕВ). Убейте 
вражеского робота. Садитесь в корабль. Посмотрите на 
панель (\ООК САЕЕМ). Далее нажмите кнопки 6, 8, В,Е, 
АВЕ. Сбейте пять кораблей неприятеля. 


ЗРАСЕ СОЕЗТ 4 


дите направо и возьмите в камнях веревку. Во 
еее толи а, 

ляющему на улицах Ксенона мутанту. Идите на 
два экрана влево и в разбитом автомобиле возьмите 
компьютер. Пройдите два экрана вправо и спрячьтесь за 
центральным выступом стены. Положите веревку на 
землю и, когда заяц наступит на петлю, дёрните за ве- 
рёвку (щелкнув курсором в форме руки на зайца). Что- 
бы поймать его было легче, уменьшите скорость игры. 
Осмотрите зайца и возьмите батарейку. Затем сначала 
посмотрите на компьютер, а потом воткните в него бата- 
рейку. Вернитесь в то место, где валялась верёвка, и по- 
лижите воду. Потом на этом же экране подойдите к вы- 
‘ступу и подождите, пока появится робот. Немедленно 
<прячьтесь за выступ. Идите на один экран вверх и от- 
кройте решетку для стока воды. Прыгайте вниз. На столе 
возьмите банку. Нажмите кнопку, которая находится 
под материей на том же столе. Подойдя к круглой ручке 
слева, откройте вход в трубу. Войдите внутрь. Идите по 
трубе вверх, а затем сверните направо. Продолжайте 
идти, пока не увидите лестницу. За вами потечет едкая 
жидкость — наберите её в банку. Поднимитесь по лест- 
нице. Подождите, пока все полицейские разбегутся, 
выйдите из люка и бегите к кораблю. Заберитесь в ко: 
рабль. Вы попадете на базу пиратов 

Идите налево и быстро заберитесь в корабль време- 
ни. Наберите код для перемещения во времени. Выле- 
зайте из корабля и идите налево, пока не увидите тень 
птеродактиля. Вернитесь к кораблю и спуститесь вниз 
Когда вас схватит птеродактиль и принесёт в свое гнез- 
до, дождитесь, пока туда же упадёт полицейский. По- 
‘дойдите к нему и обшарьте карманы. Вы найдёте бумаж- 
ку. Посмотрите на нее. Запомните три символа, начер- 
танные на ней. Вылезайте через отверстие в гнезде. 
Когда вас захватят амазонки, прыгайте в корабль и про- 
следуйте с ними на базу. После того как они начнут вас 
пытать, появится монстр. Он освободит вас от наручни- 
ков, ивам следует быстро нажать кнопку на подлокотни- 
ке. Возьмите баллон с кислородом и бросьте его в рот 
монстру. Далее вы попадаете в супермаркет. 

Подберите кредитную карточку. Пройдите в АМО 
ТАЦ. и поговорите с клерком. Купите одежду. Идите в 
МОМОЦТН ВИВСЕВ и поговорите с продавцом. На его 
вопросы ответьте: 1) Уез! тп Вагд ир {ог сазр! 2) цей те а 
Я! оуе а вайепде! 

Заработайте не менее 30 буказоидов. Когда вас вы- 
кинут вон, доберитесь до начала эскалаторов и возьми- 
те окурок. Езжайте к ЗОРТМАВЕ и вставьте в компьютер 
кредитную карточку. Отправляйтесь в магазин женской 
‘одежды и поговорите с клерком. Переоденьтесь в жен- 
кое платье, предварительно заплатив за него. Возвра- 
щайтесь к компьютеру, вставьте кредитную карточку. 
Получите 2001 буказоид. Вернитесь в магазин женской 
одежды и опять переоденьтесь. Зайдите в ВАОЮЗНОСК 
и купите переходник (меню САТАГОС). Выберите чет- 
вертый сверху в левом ряду. Вставьте переходник в ком- 
пьютер. Идите в ЗОРТ\МАВЕ и в ящике слева отыщите ин- 


струкцию по $04. Купите её. Почитайте инструкцию, ис-. 
пользуя электронное перо. На четвёртой странице за- 
помните три символа: 1) В-5, 2) С-4, 3) В-3, ана седьмой 
странице цифры 69-65-84-76-69. Идите в АВСАОЕ и 
обойдите игральные автоматы. Когда появятся полицей- 
<кие и один выйдет, а другой пойдет к вам, выйдите из 
зала игральных автоматов. Действуйте очень быстро. 
Полицейские могут промахнуться только два раза! Оп- 
равляйтесь на эскалаторе налево до выхода и сразу же 
перейдите на эскалатор, следующий в обратном направ- 
лени, увертываясь от огня полицейских. У магазина 
женской одежды быстро сверните вправо и спуститесь 
по лестнице в центр зала к аттракцион. «Проплывите» в 
правую часть атракциона и сразу же поднимайтесь 
вверх, к куполу. Далее «плывите» в левую часть купола, 
держась у нижней кромки экрана. Когда вновь появятся 
полицейские, спуститесь вниз и двигайтесь к выходу. 
Выйдя из апракциона, бегите в АВСАОЕ, Садитесь во 
временную капсулу. Запишите комбинацию символов на 
пульте на тот случай, если вы неправильно выбрали пе- 
реходник. Наберите на пульте комбинацию необходи- 
мых для телепортации символов и переместитесь в 
расе Оше! 1. 

Выйдите из корабля и идите в бар. Подойдите к 
стойке бара. После того как вас выкинут наружу, толкни- 
те мотоциклы. Затем снова вернитесь к бару. Будьте ос- 
торожны, вас могут сбить враждебно настроенные бай- 
керы. Вам придется периодически выпрыгивать из-под 
их колес, Зайдите в бар и возьмите со стойки спички. 
Вернитесь обратно к кораблю и садитесь в него, Набери- 
тена пульте соответствующую комбинацию, ивы верне- 
тесь обратно. Идите на два экрана влево и подойдите к 
пульту, вмонтированному в трубу. Вылейте на замок 
кислоту из банки и откройте дверь. Подойдите к пульту 
на стене и закурите. Вы увидите лазерные лучи. Посмот- 
рите на пульт. Каждая ячейка пульта отвечает за одну 
секцию лазеров. Вводя количество градусов, на которые 
нужно повернуть лазерные лучи (от 100 до 359), вы- 
<тавьте все три секции лазеров вертикально. Пройдите 
между лазерами в лабиринт. Далее делайте всё как 
можно быстрее. Бегите вперед по дорожке до лестницы, 
<пуститесь по первой из них и, пробежав влево, подни- 
метесь наверх. Идите обратно, ко входу в лабиринт. 
Сверните налево и добегите до шара. Подойдите к пуль- 
Ту и введите нужный порядок цифр. Зайдите в шар к 
компьютеру и бросьте в унитаз Дроидов. Выйдете из ша- 
раи идите к пульту, прикрепленном к перилам дорож- 
ки, Подключите к нему компьютер. Изучите карту лаби- 
ринта. Вернитесь обратно в шар и бросьте Мозг в унитаз. 
По лабиринту идите к месту, отмеченному на карте 
кружком. Подеритесь с сыном. Когда он вновь попадет 
под действие лучей, идите вниз по лестнице за дискетой. 
Вставьте дискету в пульт рядом с сыном и нажмите сле- 
‘дующие кнопки: 1) ОК ирюад, 2) Веат ирюад, 3) Веат 


Фото 
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ройдите на один экран вверх, Зайдите в экзаме- 
|национную. Правильно ответьте на предложен- 
|ные вам 10 вопросов. Преподаватель попросит 
вас почистить крест за то, что вы опоздали. Выйдете из 
аудитории. Идите вниз. Откройте дверь в комнату убор- 
щика. Поройтесь в вещах и возьмите полотер и РУО 
Идите вниз ктуннелю Зайдите в него. Спуститесь вниз на 
лифте. Поставьте на пол РУОМ5 и полотер. Откройте по- 
‘лоте, сядьте на него и вымойте пол. Когда к вам подой- 
дут женщина и Квирк, поговорите сними. Поднимитесь 
наверхи идите в общий коридор. Подойдитех кучке лю- 
дей и узнайте результаты своей работы. Далее вы стано- 
витесь капитаном корабля 
"Выйдите из кабины и возьмите лазер, плоскогубцы, 
предохранитель и таблетки. Вернитесь в кабину, сядьте 
вкресло командира. Поговорите с Фло (слеза). Дайте ей 
команду НАП. ЗТАВСОМ. Откроется люк. Поговорите с 
Друлем (справа). Дайте ему координаты. Прикажите — 


ВСПОМИНА 


ИТЕ $РЕЕД. Когда он скажет, что вы достигли места на- 
значения, прикажите — ВЕБЛЛАВ РЕД. Вам скажут, что 
в мусорном ящике обнаружена жизненная форма. Иди- 
тевдверь за креслом, нажмите в коридоре синюю кноп- 
ку. посмотрите в ящик. Некая тварь выпрыгнет и присо- 
ется к вашему лицу. Потом отлепится и убежит. Войди- 
те в дверь слева. Идите в левый нижний угол. Тут 
выползет Нечто и снова прилепится к вашему лицу. По- 
местите существо в красную колбу (справа). Туда же по- 
ложите таблетки. Возвращайтесь в кабину. Идите к ка- 
питанскому креслу. Задайте координаты места назначе- 
ния. Включите ВЕ$. Появится надпись, сообщающая об 
ошибке. Задайте другие координаты. Идите в инженер- 
ную комнату (ту, где на вас кинулось Нечто). Встаньте на 
платформу. Прикажите телепортировать вас (используя 
разговорный курсор на платформе). Телепортируйтесь 
вниз. Быстро идите налево-вверх и зайдите в пещеру. 
Старайтесь уклоняться от огня. Далее идите направо и 
заползите на ветку. Она обломится, и вы упадете вниз. 
Поднимите ветку. Возвращайтесь обратно и заползите в 
бревно. Переползите пропасть. Сбейте веткой бананы, 
Подберите их и ползите обратно. 

Идите на два экрана влево. Зайдите в левую пещеру. 
Перепрыгните на другую гору. Расшатайте камень пал- 
кой. Вернитесь к месту телепортации. \/040 цела. Идите 
к бревнуи заползите внутрь. Когда робот будет находит- 
ся над вами, засуньте ему банан в выхлолную трубу. 
Найдите остатки \1040. Возьмите ее голову. Спуститесь. 
к водопаду. Механик Клиффи тут как тут. Поговорите с 
ним и возвращайтесь на корабль. Дайте ему голову 
№040, взамен получите пульт. Телепортируйтесь назад. 
Клиффи пойдет с вами. Используйте пульт на себе. По- 
явится платформа. Становитесь на нее. Поднимитесь на- 
верх. Осмотрите правую стену. Увидите там СГОАКИМС. 
ОЕМСЕ. Поставьте все рычаги по диагонали. Откройте 
верхнюю левую и нижнюю правую крышку. Поставьте 
рычаги по вертикали. Откройте две оставшиеся дверцы. 
Возьмите устройство. Идите в кабину и задайте коорди- 
наты. Выйдите на стандартную орбиту. Возьмите колбу с 
животным. Телепортируйтесь вниз. 

"Сядьте за столик. Получите порошок и карточку. По- 
дойдет Квирк и предложит вам сыграть в космический 
бой. Откажитесь от соревнований. Клиффи кого-то уда- 
рит и попадет в космическую торьму. Поговорите со 
‘своими друзьями. Разработайте план побега. Высыпьте 
порошок в свой стакан — появятся летающие обезьяны. 
Идите направо. Когда охранники убегут, нажмите кноп- 
ку на панели, чтобы отключить щиты. Посмотрите на вто- 
рую камеру слева. Там вы найдете механика. Положите 
тварь на решетку. Когда кислота образует дырку в две- 
ри, положите тварь обратно в колбу и закройте ее. 
Пройдите налево и телепортируйтесь. Идите в кабину и 
задайте курс полета. Нажмите оранжевую кногку. Теле- 
портируйтесь вниз. Войдите в здание. Попытайтесь ис- 
пользовать компьютер, который находится в центре 
комнаты. Уворачивайтесь от плевков выпрыгнувшего 
мужика. Подберите бумажку с пола. Осмотрите ее. На- 
берите на компьютере код с бумажки. Вернитесь к мес- 
Ту, откуда начали. Поищите секретную тропинку, про ко. 
торую вам рассказал мужик. Посмотрите на банку. Теле- 
портируйтесь на корабль. Идите в кабину. Как только 
получите слабый сигнал — летите к источнику. Выйдите 
на орбиту. 

Выйдите в коридор, нажмите красную кнопку на 
правой стене. Встаньте в мигающий круг. Откройте 
крышку слева от костомов. Возьмите кислородную мас- 
ку. Поднимитесь наверх в инженерную комнату. Одень- 
те маску и телепортируйтесь вниз. Подойдите к кораб- 
лю. Загляните внутрь и возьмите пальто. Нажмите крас- 
ную кнопку. Идите налево. Отдайте пальто. Достаньте 
коммуникатор. Используйте его на себе, Возьмите лиз- 
ну. Откройте криогенную камеру. Положите туда девуш- 
ку. Посмотрите на панель в левом нижнем углу. Введите 
параметры. Идите к капитанскому креслу. Вас атакуют. 
Скажите, что следует войти в астероидный пояс. Идите 
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туда, где брали маску. Посмотрите на панель: Включите: 
200 ВОТАТОМ. Залезьте в челнок. Разберитесь с управ- 
лением. Красная точка на радаре - это механик Клиффи. 
Подберитесь к нему как можно ближе, выбросите лапу и 
нажмите кнопку, которая находится под большим паль- 
‹цем правой руки. Вернитесь на корабль. Идите в кабину. 
Задайте координаты. Выйдите на стандартную орбиту 
Спускайтесь вниз. 

Полетайте над водой. Приземлитесь на коммуника- 
тор. Поговорите с Фло, после летите налево, Увидите 
скалу. Сквозь щель для дискет влетите в секретную лабо- 
раторию. Опуститесь на компьютер. Посмотрите на сек- 
ретные камеры. Увидите свое тело и то, как Клиффи с 
№040 ищут вас. Осмотрите все, что можно. Найдите 
надписи про Кирка. Улетайте отсюда. Сядьте на нос 
Клиффи, потом покажите ему, где находится ваше тело 
(наверх на экран), и Клиффи придаст вам нормальный 
вид. Идите к скале. Используйте НОГЕРИМСН (дырокол) 
на карточке. Выколите дырки буквой Х. Вставьте карточ- 
ку в щель. Войдите в лабораторию. Возьмите баллоны, 
которые находятся рядом с лестницей. Выходите и по- 
просите Клиффи поднять вас наверх. Скажите фразу Е- 
УЕВЗЕ ТНЕ ТЕЦЕРОВТАТ ОМ РАОСВЕЗ. Посмотрите на 
криогенную камеру. Поставьте ОЕРАОСТ на 10 секунд. 
Вытащите девушку. Положите ее на платформу. Погово. 
рите с М/О40. Идите в кабину. Задайте координаты. По- 
зовите механика (зеленая кнопка). Прикажите ему: 
ОАК ТНЕ $НР. Идите к челноку. Летите туда, куда ска 
зал вам Клиффи. Используйте ГАЗЕВ ТОВСН на стене. 
Проникните в корабль. Когда охранник уродов зайдет в 
дверь, поднимитесь наверх, к компьютеру. Поставьте на 
место то, что прежде было девушкой. Подождите, пока 
охранник снова придет и уйдет. Идите за ним. Подними- 
те сетку в середине коридора и прыгайте туда. Ползите 
налево, затем вверх. Лезьте в самый верхний лкк. Пол. 
зите вниз, направо, вверх, вверх, налево, вверх. Лезьте 
вверх. Войдите в верхний люк. Ползите вниз, направо, 
направо, направо, вверх, вверх, направо, вверх. Зайди- 
те во второй сверху вниз люк. Отыщите кнопку на этом 
уровне. Включите ее. Когда все соберутся на платформе, 
дайте знак Клиффи. И вот все снова нормальные. Ска- 
жите Фло, чтобы она подняла вас на корабль. Идите в 
кабину. Дайте Друло команду НВЕ. Включите ВЯЗ. На- 
жмите красную кнопку самоуничтожения. Вытащите де- 
вушку из криогенной камеры. Встаньте на телепортатор. 
Выйдите в коридор. Залезьте в туннель. Возьмите РЕ 
из середины передней колонки. Вставьте туда свой. 
Возьмите тварь из колбы и телепортируйтесь 
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с= за ноги длинноногого робота, идущего с 


правой части экрана, пока он будет проходить 

мимо. Робот начнет сопротивляться и выдернет 
вас из лунки. Возьмите О САВО с разбитого велосипеда, 
<тоящего справа. Погуляйте по городу и, оказавшись 
снова на этом перекрестке, вы увидите будку момен 
тального фото. Опустите буказоиды в будку и сделайте 
фотографию. Приклейте ее на © САЯО. Снова погуляйте 
по городу. На одной из улиц вы встретите охотника за 
андроидами. Поговорите с ним пару раз. Он даст вам 
ОАТАСООЕЙ и пообещает заплатить 50 буказоидов за 
поимку сбежавшего андроида. Зайдите в бар на площа: 
ди. Ударьте несколько раз по двери, ведущей в подвал. 
Войдите. Вернитесь в бар. Поднимитесь в лифте на вто- 
рой этаж. Украдите у официантки буказоид с подноса, 
когда она повернется спиной. Покажите 0 САВО посети- 
телям за дальним столиком. Возьмите с пустого стола 
‘шланги и канистру с жидким азотом (под столом). При- 
<оедините канистру к выступающей из пола трубе, что. 
‘справа от официантки. 

Спуститесь на первый этаж. Покажите |0 бармену и 
закажите реба! ОииК. Пока он будет занят приготовле- 
нием напитка, откройте холодильник и возьмите ём- 
кость для кусков льда с верхней полки. Поверните вен- 
тиль на третьей (слева между холодильником и полка- 


ми) трубе, отогнитееё от стены. Соедините и выпрямите 
шланги. Прикрепите шлангк самой левой трубе на стене 
бара и соедините стой трубой, которую отогнули от сте- 
ны. Поднимайтесь на второй этаж, Включите азот. Беги- 
те в подвал. Возьмите металлический прут на полу и 
ударьте им по замерзшему андроиду. С помощью совка 
и веника соберите осколки в ёмкость для кусков льда. 
Возвращайтесь на первый этаж, Закажите ещё один 5ре- 
<а/ Оипк у бармена. Положите емкость для кусков льда 
в холодильник. Потом заберите её. Отдайте эту ёмкость 
охотнику за андроидами - и получите 50 буказоидов. 

Идите в зал игровых автоматов. Поговорите с ино- 
планетянином, стоящим у ближайшего к выходу автома- 
та, и сыграйте с ним в юоде Ромег 3. После того ках 
проиграете, согласитесь на реванш и снова проиграйте. 
Походите по городу, пока не встретите Еито Рид. Говори- 
те сним до тех пор, пока он не предложит вам обменять 
секрет игры на бутылку бренди, Идите в ВооЁ Идиог 
ге, который находится на перекрёстке, где вы начали 
игру. Побеседуйте с хозяином. Несколько раз попьтай- 
тесь схватить за палец лежащее в левом углу магазина 
существо. Купите у хозяина бутылку бренди. Отдайте 
бренди ЕГМО - и получите листок с секретом, Прочитай- 
теего. Вернитесь в зал игровых автоматов. Поговорите с 
инопланетянином, который вас обыграл. Перед тем, как. 
выбрать бойца, с помощью мыши введите секретный 
код с листка. На панели управления появится новая 
кнопка. В бою нажимайте только на новую кнопку. Выиг: 
раете 300 буказоидов. Идите в Сем Веати |пп. Перегово- 
рите с менеджером и заплатите ему 300 буказоидов за 
комнату, 

Вызовите лифт, На карточке посмотрите номер сво- 
ей комнаты. Попытайтесь открыть дверь комнаты кар- 
точкой. После того, как вас похитят, попробуйте достать 
ключ со стены в номере. Подождите, пока похититель ся- 
дет за приставку ЗООА, возьмите гвоздь, на котором ви- 
сел ключ, Вуломайте им замок наручников. Возьмите 
портрет Ремз со стены и положите на полу за похитите- 
лем. Щелкните курсором в форме руки на портрете. По- 
трогайте рукой товфе. Похититель «отключится». По- 
омотрите на диски, лежащие на столе. Возьмите тот, ко- 
торый покажется Роджеру интересным. Вставьте его в 
дисковод. Возьмите подфе с увлажнителя и Са!асодег 
< стола. Возьмите карточку-ключ у похитителя и от- 
кройте дверь. В следующей комнате вытащите поб4е из 
коробки, лежащей под столом. Снимите наклейку 
«Срийзй» и прилепите её на товфе с пометкой «Виг- 
1ездше». Теперь отдайте поддельный тобФе Найджелу. 
Он разденется и начнет танцевать. Когда он остановится, 
подберите ремень и снимите с него ПДУ силового поля. 
Нажмите кнопку на ПДУ. Нажмите кнопку Ореп на ба!а- 
<одет., Переложите все незакрепленные детали, за ис- 
ключением батарейки, в правую часть экрана. Вам надо 
перепрограммировать его. Каждая микросхема закреп- 
лена на пластине. Каждой микросхеме и пластине соот- 
ветствует массив со своим ЕК. Надо сконфигурировать 
ауасодег. Если вы все сделаете правильно, на текстовой 
панели загорится «Нопуипд Веасоп». 

Идите на терассу, войдите в круг, обозначенный 
светодиодами, и воспользуйтесь тем, что собрали. Как 
только окажетесь на борту космической станции, сними- 
те свашего похитителя предмет с застрявшими волоска- 
ми. Попробуйте положить его на сканирующую панель. 
еб помешает вам, Поговорите с этим существом, пока 
оно не разрешит воспользоваться устройством. Снова 
положите предмет. Нажмите кнопку ЗКап на панели. Ког- 
да сканирование закончится, нажмите кнопку (триг 
Фамасаг и возьмите сделанную устройством карточку. 
Используйте её на СотРоз. панели на левой стене ком- 
наты и запомните имя. С помощью телепортации вы по- 
падёте в свою комнату. Прослушайте сообщение капита- 
на с помощью СотРоя панели. Используйте её снова, 
чтобы попасть в транспортную комнату. Нажмите Мое, 
а потом Ттапзропег, после чего вас переправят в Оена 
Выкл 5. Капитан поговорит с вами, и вы войдёте в 


лифт. Выберите кнопку Оиапегс. Старуха‘попросит вас 
убрать в палате. Воспользуйтесь шваброй. Затем она по- 
просит что-то починить. Спустите воду в туалете. Потом 
она попросит лекарство. Откройте зеркальный шкафчик 
вванной. Старуха нажмет кнопку, и начнет поступать газ. 

Выломайте устройство в средней нижней части кровати, 

Используйте его на дверях. 

На похоронах прочитайте некролог. После похорон 
возвращайтесь в свою каюту. Используйте СотрРоя,, что- 
бы прослушать послание УеЙаг балнадо. Идите на капи- 
танский мостик. Поговорите с капитаном. В СотРозе вы- 
берите да{абазе, потом еп®у Фанабазе, затем Кпомит 
гасез, затем 5-г, затем ушоагз. Запомните номер, встре- 
тившийся в тексте. Отправляйтесь в Нобсавапа. Посмо- 
трите на панель рядом с СотРоз. Нажмите кнопку Оп и 
введите запомненный вами номер. Телепортируйтесь в 
8-геаг. Поговорите с роботом, сидящим в стороне от ос- 
тальных, пока он не отдаст вам руку и глаз. Отправляй- 
тесь в ЭСКбау. Откройте шкафчик справа. Возьмите опу- 
да шприц с морфием. Телепортируйтесь в нише Вау Еп- 
‘гапсе, Щелкните курсором в виде руки на охраннике. 
Вы окажетесь в торьме. Из еды, которую привезет тю- 
ремщик, надо сделать двойника. Начните с овощей, по- 
хожих на уши, потом используйте всё, кроме пончика 
Посадите двойника на скамейку. Когда тюремщик при- 
везет тележку и отвернется, залезьте в неё. Вернитесь в 
Звище Вау Епигапсе, Наполните пончик морфием и поло- 
жите в кучу слева от большого охранника. Когда он чвы- 
рубится», нападите на маленького. Нажмите кнопку на 
левой стороне двери своей рукой и на кнопку справа ру- 
кой робота. 

Когда попадёте в зал с «Шаттлами», нажмите кноп- 
ку на брелке ключа. Войдите в «Шатил». Возьмите геса! 
по|се, прикрепленную к левому сидению. Сядьте и на- 
жмите Ромег, потом (СО. Выберите на дисплее: Рие! Тапк 
1 - [апщвапит; Рие! Тапк 2 — ЗМиг; Рие! Тай 3 — мег; 
‘Сана Меоп; Сопйгтацоп - [азадпе. Нажмите кнопку 
'пайоп. Используйте глаз робота на устройстве скани- 
рования. Нажмите синюю мигающую кнопку на панели 
управления. Появившийся помощник поможет починить 
корабль и доставит вас на Оейа Ви кзйоп 5. Поговорите с 
ним. Вытащите из бардачка помпу, клей и липкую ленту. 
Потяните на себя рычаги с надписью Нооф и Тпипк. 
Встаньте, откройте отделение на правой стене и возьми- 
текристалл (Чмайиг). Из дайасофег вытащите батарейку. 
Намажьте её и кристалл клеем, потом склейте их. От- 
кройте шкаф со скафандрами. Оденьте скафандр и 
‘шлем, Откройте люк «Шаттла». Его передний и задний 
багажники открыты. Возьмите из заднего багажника 
провода и бумажку с надписью Нер. Прочтите бумажку, 
взятую с сиденья «Шаттла». Прикрепите бумажку, взя- 
тую из заднего багажника на «Шаттл». Когда пролетаю- 
щий мимо корабль остановится, прикрепите красный 
провод к переключателю в нижнем ряду первому слева, 
асиний провод - кчетвертому слева в верхнем ряду. Из. 
влеките рыбу, застрявшую в двигателе. Вернитесь в 
«Шати». Сядьте в кресло пилота. Нажмите кнопки Ромег 
и!па{оп. Вы снова окажетесь в Сена Вико 5. 

„ Войдите в лифт, отправляйтесь в (а6 А. Поговорите 
с доктором. Выдвиньте самую левую коробку с полки (с 
левой стороны от докторского компьютера). Возьмите 
опуда моде и возвращайтесь в «Шаттл». Сядьте в 
кресло пилота. Нажмите кнопку РТ5. Нажмите на крас- 
ную кнопку правее того места, куда вы вставляли глаз 
Возьмите появившиеся фотографии. В 1пмепгогу щёлк- 
ните на них курсором в форме руки, чтобы отделить не- 
гатив. Сделайте ещё набор фотографий. И снова отдели- 
те негатив. Положите на дисплей, который слева от Цен 
трального, сначала первый негатив, потом второй. 
Нажмите кнопку п®абоп. На центральном экране выбе- 
рите Роузог6аце (Х. Как только «Шаттл» остановится, по- 
просите помощника телепортировать вас на планету 
Идите в магазин в подвальном помещении на той же 
улице с гостиницей. Обменяйте подфе у хозяина на 
шлем. Вернитесь на перекрёсток. В |пмепйогу нажмите 


ВСПОМИНА 


курсором в виде руки на передатчик. В «Шатле» сядьте 
вкресло и нажмите кнопку |пИванол. На большом экране 
выберите Оена Викзйоп 5. По прибытии спуститесь на 
лифте в |аЬ А. Сядьте за компьютер, эключите его и вы- 
берите Субегзресе. Подключите шлем к компьютеру. В 
киберпространстве выбирайте всегда сторону, противо- 
положную той, откуда пришли. Дойдите до стройки. 
Возьмите с земли отвёртку. Зайдите в офис. Возьмите 
номер 3 из правого окна. Используйте звонок, чтобы 
привлечь секретаря. Откройте табличку стекущим номе- 
ром (правее той, в которой вы взяли номер) и подкрути- 
те отвёрткой так, чтобы текущий номер совпал с вашим. 
Снова позвоните в звонок. В хранилище файлов надо 
взять Капо, Ваеаихе, парге!, баппадо, Ргодес! |титог- 
ау. Ящик, в котором есть ценная информация, выдви- 
гается при лёгком прикосновении руки. Сделайте из 
ящиков лестницу, чтобы нужный ящик был не так высо- 
ко. Просмотрите в Роске{5 каждый файл. Когда найдете 
все папки, выходите и распечатайте их на принтере. 

Выходите на улицу. Возьмите доску в правой части 
экрана. Идите к разрушенному мосту. Положите доску 
‘над пропастью и перейдите на другую сторону. Выйдите. 
из киберпространства. Когда снимете шлем, возьмите 
пачку бумаги справа на столе. Покажите ее доктору. Он 
признается во всем и предложит уменьшить васи отпра- 
вить внутрь бапйадо, чтобы спасти её. Оденьте скафандр 
ивозьмите с собой шлем. Снимите с носа «Шаттла» Аме- 
0, асправого двигателя - провода. Пролезьте через от- 
верстие внизу слева и спуститесь в желудок. Возьмите 
одну из конфет в правой нижней части экрана и киньте 
ее в озеро. Поднимите перо, выдерните из стенки же- 
лудка скобу и капилляры. Привяжите металлический 
крючок к проводам «Шаттла». Заберитесь на самый 
верх, к дыре, через которую пришли, и закиньте веревку 
с кроком, чтобы зацепиться. Поднимайтесь. В верхней 
части пищевода скиньте застрявшую таблетку. Спусти- 
тесь пониже и пощекочите пером стенку пищевода. 
Лезьте в дырку, находящуюся в левой нижней части же- 
лудка. Идите вниз, потом в отверстие справа, затем 
вверх, а потом налево. Используйте липкую ленту на ка- 
пиллярах, а полученное устройство — на помпе. Нака- 
чайте получившимся насосом жидкость из прудика в 
шлем. Идите направо. Когда упадет камень, подберите 
‘осколки. Опять идите направо. Положите альвеолы в са 
мое узкое место прохода и надуйте их ртом. Пролезьте в 
следующее помещение. Подставте шлем под жидкость, 
капающую с потолка. Вернитесь в желудок. Вылейте на 
таблетку содержимое шлема. Подберите одну малень- 
кую таблетку. Вернитесь в 12-перстную кишку. Идите два 
раза вниз, затем спускайтесь по откосу, пока не увидите 
червяка. Киньте ему таблетку. Для того чтобы оседлать 
червяка, щелкните на нем курсором в форме руки. Иди- 
те направо от того места, куда вас привез червь. Возьми- 
те из кучи в углу кусок красного ногтя, кусок скрепки и 
кусок серебра. На червяке возвращайтесь в кишку. Иди- 
тек«Шаттлу». 

Используйте серебро на топливном резервуаре, ко- 
торый находится за красной мигающей лампочкой. Зай- 
дите в «Шаттл» и сядьте в кресло пилота. Если система 
выключена, нажмите на кнопку Ромег. Засуньте диск, 
полученный от доктора, в левый дисковод. Нажмите 
кнопку |пИЧабоп. Пропилите мембрану ногтем. Два раза 
щелкните курсором в форме ног на другой стороне про- 
пасти для того, чтобы перепрыгнуть. Потом щёлкните 
тем же курсором еще три раза. Когда увидите роботов, 
отойдите вглубь экрана. Бросьте камень в одного из них, 
затем в другого, затем снова в первого. Они подерутся. 
Спуститесь на лифте к мозговому центру и используйте 
на нем кусок скрепки. Отправляйтесь на нижний этаж. 
Щёлкните курсором в форме руки на куче у дверей, что- 
бы войти. Для устранения робота ЭВарге! используйте 
скрепку на нервном центре с правой стороны экрана. 
Когда мозг ЭВарге! схватит вас, подсуньте ему тухлую 
рыбу. 


ВМЕСТО 
ВСТУПЛЕНИЯ 


последнее время на стра- 
В----- >>> 
посвященных компьютер- 

ным играм, развернулась настоя- 
щая полемика на тему о компью- 
терных пиратах. В ходе ожесто- 
ченных споров авторы, на все 
лады склоняя «одноглазых после- 
дователей Веселого Роджера», 
разделились на две группы. Одни 
утверждали, что пираты безбожно 
отнимают кусок хлеба у полуни- 
щих разработчиков игр, вынуж- 
дая этих несчастных накручивать 
цену на свои продукты, чтобы тем 
самым хоть как-то свести концы с 
концами. Другая группа авторов 
уверяла, что пираты — это двига- 
тель прогресса в области игр, что 
без них новинки доходили бы к 
нам черт знает когда, а рынок 
компьютеров и по сей день оста- 
вался бы в зачаточном состоянии. 

До сих пор «Игромания» оста- 
валась в стороне от этой дискус- 
<ии, справедливо полагая, что и 
без нее найдется кому порассуж- 
дать на эту уже довольно избитую 
тему. Но в последнее время в ре- 
дакцию стали приходить письма 
читателей с просьбой присоеди- 
ниться к вышеуказанному спору и 
высказать наше мнение 

Ну что ж, желание читателей 
для нас — закон. Однако наш жур- 
нал всегда ставил во главу угла 
информативность, а не эмоции. 
Поэтому мы поведаем лишь о не- 
которых реальных примерах изо 
Жизни нелегального рынка про- 
граммного обеспечения основы- 
ваясь на реальных примерах. Так 
<казать, дадим вам факты, только 
факты и ничего, кроме фактов. А 
выводы делать вам, уважаемые 
игроманы. 

Итак, — информация к 
размышлению. 


НЕИЗВЕСТНОЕ ДЕЛО’ 


ТЕКСА МЕРФИ: 
ПОХИЩЕНИЕ 
ПЯТОГО ДИСКА 

На Митинском радиорынке 
относительно недавно появилась 
‘игра Тех Мигрву: Очегзеег, пове- 
твующая об очередном приклю- 
чении частного детектива-неудач- 


ПИРАТСТВО 


ДВЕ ВЕЩИ 


ника из будущего. Велико же бы- 
ло наше изумление, когда мы уви- 
дели, что игра состоит всего изче- 
тырех дисков. Дело в том, что на 
‹амом-то деле их пять! Сначала 
мы решили, что это — какая-то 
<пециальная версия, тем более, 
что вообще-то Очегзеег должен 
был стать первой игрой, издавае- 
мой на ОУ0 (в фирменной короб. 
ке действительно есть ОМО-диск). 

Наступив совести на горло, 
мы купили пиратский вариант, 
чтобы внести ясность в это туман- 
ное дело. Принесли диск, устано: 
вили игру и быстренько пробежа- 
лись по ней. Все оказалось на 
<только просто и мерзко, что 
потом коммерческий директор 
долго ходил по редакции и пле- 
возмущался (еще бы, на деньги 
кинули. Оказывается, пираты 
просто не напечатали последний, 
пятый диск! В результате ни один 
из владельцев пиратской версии 
игры ее до конца не пройдет, а 
ведь он выложил за это «удоволь. 
ствие» 100 рублей (в лучшем слу- 
чае). 

Как это могло произойти? А 
очень просто. На фирменной ко- 
робке с игрой написано: «Соп- 
1еги: 4 СО-ВОМ, 1 00, згис- 
‘бопз». Но внутри лежат три плас- 
тиковые коробки с двумя дисками 
каждая, т. е. 5 СО-ВОМ и 1 00. 
Просто вкралась опечатка, каких в 
типографском деле всегда предо- 
‘статочно. А ОМО-диск лежит свер- 
ху в последней коробке, и пираты 
не удосужились ее открыть и про- 
верить. Ну как же, для них глав- 
ное - оперативность! А может, 
просто человек был пьян? 


КИНА НЕ БУДЕТ - 
МЕХАНИК ПЬЯН 

Как оказалось, пьян был не 
только тот «специалист», который 
делал мастер-диск для Омегзеег. 
Еще зимой пираты выбросили на 
рынок Неачу беаг, неплохую иг- 
рушку от Асйизют. Однако ни у 
одной из представленных на рын- 
ке копий игры не шли мультфиль- 
мы. Продавцы, стараясь сбыть то- 
вар, усиленно убеждали покупа- 
телей, что дело тут в устаревшей 
версии АсёМоме, установленной 
на их (покупателей) машине. 


Игроман терял покой и сон, у 
него пропадал аппетит, он начи- 
нал лазить по Интернету в поисках 
новой версии АсёМоме... Нашел. 
Поставил, Мультики так и не по- 
явились. А продавцы на рынке по- 
прежнему утверждали, что это не 
игрушка кривая, а система у него 
кривая. 

Хорошо, тогда он шел в ува- 
жаемую фирму Весиоесь Ми 
тефа и брал там фирменную ко- 
пию игры. «Убивал» новую вер- 
сию АсИМоме, устанавливал 
<тарую. Запускал игру. Мультики 
‘шли, как им и полагается! 


ПЯТНАДЦАТЬ 
ОБЕЗЬЯН НА 
СУНДУК МЕРТВЕЦА 

Теперь настало время погово- 
рить о «радетелях» во благо наро- 
да, о наших «светочах русского 
языка», русификаторах. 

ЕСТЬ такая превосходная иг. 
рушка, называется Тне Сигзе 0+ 
Тне Мопкеу 151ап4. Так вот, ее ре- 
шили «локализовать». Перевели 
только текст, причем настолько 
криво, словно этим занимались 
‘школьники. Но это еще цветочки, 
Стоит вам дойти до пятой части 
игры, как появится надпись «спру 
2005 о/1зе1 28182 орсоде 0 еда» 
После этого все виснет. И такое — 
на всех «русифицированных» 
дисках. 

Нет, правы были настоящие, 
морские пираты, когда горланили 
старую песню: «Пей, и дьявол тебя 
доведет до конца» (см. «Остров 
сокровищ» Р. Л. Стивенсона). 


ТЯЖКОЕ ЗВЕЗДНОЕ 
РЕМЕСЛО 

Но зависания — это еще не 
предел. Есть у пиратов достиже- 
ния и похлеще. 

Вот, например, всем извест- 
ный $ЧагСгаН, которого обозвали 
«Звездное ремесло». Интересно, 
знают ли господа пираты разницу 
между такими понятиями, как 
«литературный перевод» и «под- 
строчный перевод»? 

Ну да ладно, Бог с ним, с на- 
званием-то. Это можно пережить. 
Авотчто нельзя пережить, так это 
«глюк» в одной ИЗ миссий за лю- 
дей. Там, в результате руссифика- 
ции, таинственным образом исчез 


‘Андрей Шаповалов 


мост, по которому только вы и мо- 
жете перейти на другую сторону. 
Поэтому закончить миссию без 
кодов не получается, что «не есть 
хорошо». Правда, пираты быст- 
ренько выложили патч на свой 
<ервер, только вот Интернет до- 
‘супен пока что, вопреки рекламе, 
не каждому 


НА ТРЕХ ДИСКАХ 

Еще одна пиратская контора 
русифицировала игру Мапа 
Воиде. Все вроде нормально, да 
вот только в том месте (на уровне 
ризоп Мои), где надо воткнуть в 
пульт управления два ключа, не- 
‘увязочка вышла. Чтобы подобрать 
второй ключ, надо посмотреть на 
связку ключей в зеркало. Так вот, 
если в зеркале щелкнуть мышкой 
на эту связку ключей, можно услы- 
шать английскую речь, которую, 
видимо, все по той же пьянке за- 
были вырезать 

Но этого мало, Данная игра 
предлагает нам поучавствовать в 
приключениях секс-бомбы. Лад- 
но, мы не против, да вот только 
голосок этой секс-бомбы (в рус- 
<ком исполнении) напоминает то- 
ненький голосок молоденькой 
учительницы на ее самом первом 
уроке в десятом классе («Ну маль- 
Чики, пожалуйста, потише»). А 
про мужской голос и вообще го- 
ворить не хочется — это какой-то 
позор сильной половины рода че- 
ловеческого 

На обложке пиратского диска 
написано: «Секс и беспредел на 
трех дисках». Не знаю, как на счет 
особого разгула секса, у каждого 
здесь свои критерии, а вот с бес- 
пределом явный перебор. 


МАЛЕНЬКАЯ 
БОЛЬШАЯ 
НЕПРИЯТНОСТЬ 
Нельзя сказать, будто «глюки» 
с русификацией появились у пи- 
ратов недавно. Были они и рань- 
ше, Яркий тому пример — вторая 
часть Це Ву Афуепуиге, Тут- 
зеп'5 Одуззеу. Там тоже происхо- 
дит зависание русифицированной 
версии игры во время некоторых 
диалогов, и единственным спосо- 
бом пройти дальше является пре- 
рывание этих диалогов нажатием 


РАЗМЫШЛ 


И КАЧЕСТВО: 
НЕСОВМЕСТНЫЕ? 


клавиши Ебс. Однако в этом слу- 
чае непонятно, зачем было игру 
русифицировать, если все равно 
диалоги приходится пропускать? 

Этот грустный (или смешной, 
кому как) рассказ можно было бы 
продолжать еще долго, но вот 
только зачем? Посмотрим, что 
происходит по другую сторону 
‘баррикад. 


ИМПЕРИЯ 
НАНОСИТ 
ОТВЕТНЫЙ 
УДАР 


ем временем издатели игр 

не стоят на месте и ведут 

борьбу с пиратами по всем 
направлениям. Кроме банальных 
погромов на рынках, которые не 
могут решить проблемы пиратст- 
ва в Целом, игропроизводители 
предприняли ряд обходных мане- 
вров. 

Так компания Бесгопк Апз 
‘объявила о начале продаж своих 
игр в России по неслыханно низ- 
кой для буржуев цене - 25 $ (150 
рублей). Пробным шаром был 
МИпд Соттапдег: Ргорвесу, ко- 
торый стоил в магазине всего 
лишь в два раза дороже самого 
дешевого пиратского варианта. И 
это фирменный продукт с полной 
документацией на русском языке, 
отличной полиграфией и 100 % 
гарантией качества дисков. Пер- 
вый опыт признан удачным, и 
еспоте Апз планирует активно 
развивать это, без сомнения, при- 
ятное для российских игроманов 
начинание 

Другой тенденцией современ- 
ного игрового рынка является по- 
<тоянное увеличение числа ком- 
пактов, которое занимает игра 
Пираты же, как правило, не печа- 
тают игры, занимающие более че- 
тырех дисков, так как, с одной сто- 
роны, они получаются довольно 
‘дорогие (что отпугивает многих из 
тех, кто привык к дешевой про- 
дукции), а с другой стороны, 
<лишком велика вероятность сбоя 
хотя бы на одном диске (а менять 
ведь придется все диски сразу). 
Поэтому квест Васк Бана ни- 
когда не появится на пиратских 
прилавках — ведь он занимает аж 
восемь дисков. Поэтому тех из 


вас, уважаемые игроманы, кто 
жаждет раскрыть очередное таин- 
‹твенное преступление и насла- 
диться живым видео, мы отсыла- 
емв магазины, где коробка с этой 
игрой уже ждет вас. 

8 России тоже не все так пло- 
хо, как может показаться на пер- 
вый взгляд. У нас в стране имеют- 
сянетолько пираты, любители ха- 
лявы и дешевой водки. Есть и 
настоящие спецы своего дела, ра- 
ботающие в нормальных, офици- 
альных фирмах. И у этих фирм, 
как и полагается, есть свои разра- 
ботки, а также хорошо русифици- 
рованные импортные игры. 

В качестве примера можно 
привести компанию «Амбер», ко- 
торая превосходно сделала 
«Монти Пайтон и поиски свято- 
го Грааля». В игре удалось пере- 
‘дать атмосферу игры и даже шут- 
ки, что сделать было совсем не- 
просто, ведь юморок у создателей 
забугорного Мом Ру\поп до- 
вольно необычный, если не ска- 
зать больше, 

ЕСТЬ и еще примеры — серия 
«Розовая пантера» («Право на 
риск» и недавно появившееся у 
нас ее продолжение - «Фокус- 
Покус»). Компания «Логрус» по- 
работала на славу, сумев донести 
до российского игромана пре- 
лесть этих веселых мультяшных 
квестов, рассказывающих о по- 
хождениях великолепного сыщи- 
ка всех времен и народов — Розо- 
вой Пантеры. 

А кроме того есть «Г-ном», 
«Сказание о Драконе 2», «Третье 
Тысячелетие», «Международный 
Чемпионат ралли», «ПОД», «Меч. 
ты во сне и наяву». И это только 
начало активного сотрудничества 
наших фирм-локализаторов и 
иностранных разработчиков, ко- 
торое обещает новые интересные 
проекты. А о чисто российских иг- 
рах, которые пользуются заслу- 
женным признанием многих иг- 
романов, вы уже и сами прекрас- 
но знаете. В том числе и из нашего 
журнала. 


Квест Васк 
бана никогда 
не появится 
на пиратских 
прилавках, так 
как он 
занимает аж 
восемь дисков 


<> 


Та 


Движок игры 
опережал 
существо- 
вавшие 
технологии 
на несколько 
лет, и ни 

у одной из 
компаний- 
‘разработчиков, 
слециализи- 
рующихся 

в этом жанре, 
не возникло и 
мысли 
пытаться 


создать нечто 
подобное. 

За несколько 
дней четверо 
друзей стали 
миллионерами 


Глядя на открытое, излучающее неподдельное весе- 
лье лицо Юджина Фрисби, никто бы не смог предлоло- 
жить, что пару дней назад этот человек потерял несколь- 
ко десятков миллионов долларов. 

Возможно, его спокойное к этому отношение объяс- 
нялось уверенностью в том, что я смогу их ему вернуть 

— Как я уже говорил вам, мистер Амбрустер, - пра- 
вая рука Фрисби взметнулась вверх, эффектно описала 
кривую и столь же непринужденно вернулась на колено 
своего владельца, — я много о вас слышал. История с 
нефтяными скважинами наделала много шума в про- 
шлом году. Поэтому сейчас, когда я задумался над во- 
просом, кто в Лос-Анджелесе сможет помочь мне ула- 
дить эту достаточно неприятную проблему, я тут же 
вспомнил о вас. 

Я нахмурился и откинулся на спинку кресла. 

- В основном мы специализируемся на уголовных 
делах, мистер Фрисби, — произнеся. - Вы бы могли без 
труда найти адвоката - высококвалифицированного 
специалиста по авторским правам. 

При упоминании о постигшем его несчастье глаза 
Юджина Фрисби подернулись доброжелательной печа- 
лью. Он знал, что люди поступили с ним плохо, и он их 
прощал. 

— Именно так я и сделал, мистер Амбрустер, — про- 
‘изнес он. - Необходимо, чтобы вы провели расследова- 
ние и нашли доказательства. 

Я с интересом посмотрел на своего собеседника. 

Юджин Фрисби был одним из самых талантливых 
программистов компьютерных игр. Два года назад ком- 
пания «Аргонавты», которую основали он и еще трое его 
‘друзей, представила публике самый совершенный кос- 
мический симулятор из всех, какие только можно было 
<ебе представить. Его назвали «Бредущий среди звезд». 
Движок игры опережал существовавшие технологии на 
несколько лет, и ни у одной из компаний-разработчи- 
ков, специализирующихся в этом жанре, не возникло и 
мысли пытаться создать нечто подобное. 

За несколько дней четверо друзей стали миллионе- 
рами. В это время они уже вовсю работали над продол- 
жением, практически с нуля создавая новый, еще более 
революционный движок. Весь играющий мир снетерпе- 
нием ожидал нового шедевра 

Ион появился — но вовсе не оттуда, откуда его жда- 
ли. 

"Никому доселе не известная компания разработчи- 
ков, носившая гордое название «Мастерс оф Интертей- 
мент», выпустила на рынок игру «Возмездие», которая 
по всем параметрам намного превосходила «Бредущего 
‹феди звезд». Несколько дней любители компьютерных 
игр были в шоке, а когда он прошел, стало ясно, что но- 
вый шедевр от «Аргонавтов» уже никому не нужен. 

И вот теперь Юджин Фрисби сидел передо мной, 
его губы растягивались в довольной улыбке, а на лице 
читалась твердая уверенность, что я без особого труда 
смогу доказать мировой общественности: ребята из 
«Мастерс оф Интертеймент» выкрали разработанный 
«Аргонавтами» движок и использовали его в своей игре. 

Заминка состояла в том, что у них не было ни малей- 
шей возможности это сделать. Исходники кода в единст- 
венном экземпляре хранились в компьютере Фрисби, а 
тщательная официальная проверка подтвердила отсут- 
<вие каких бы то ни было следов того, что в нем поко- 
пались злонамеренные хакеры, 

— Все это начиналось как игра, мистер Амбрустер, — 
Фрисби развел руками и вновь соединил кончики тон- 
ких нервных пальцев. — Когда мы сели за первого «Бре- 
дущего среди звезд», никто из наси не помышлял оком- 
мерческом успехе. Это делалось так, для души, в сво- 
бодное время. 


СЕРЕБРЯНАЯ 


Моя партнерша Франсуаз Дюпон, сидевшая за сто- 
лом под прямым углом х моему, немного подалась вле- 
ред, задавая вопрос: 

— Насколько я понимаю, все люди, участвовавшие в 
проекте, живут в разных городах? 

— Даже в разных странах, мисс Дюпон, — Фрисби по- 
<лалей приветливую улыбку. - Когда-то мы вместе учи- 
лись в университете в Майами. Потом жизнь раскидала 
нас - знаете, как это бывает. 

Я сомневался, что Франсуаз знала — насколько мне 
известно, в колледже у нее не было друзей. 

— Потом однажды я встретился с Джулиусом на чате, 
мы долго болтали, решили найти своих. А потом поду. 
мали — какого черта? Сели и стали делать игрушку. 
Смешно сказать, ведь всю работу сделали мы вчетве- 
ром. Потом, конечно, пришлось подключить других лю- 
Дей - для озвучивания, маркетинга, написания техниче- 
‘ской документации. 

— Вы общались друг с другом через Интернет? — 
‘спросила она. 

— Да, ия много раз думал отом, что именно при пе- 
редаче данных могла произойти утечка информации. Но. 
видите ли, мисс Дюпон, все исходники делал только я. 
‘Стивен — специалист по компьютерной анимации, Га- 
рольд занимался искусственным интеллектом, Джулиус 
разрабатывал концепцию и дизайн, Я сводил все воеди- 
но. Практически весь основной движок создал я один, и 
никогда не пересылал ни одному из них сколь бы то ни 
‘было значимых файлов, Мой адвокат говорит, что при 
таких условиях доказать факт промышленного шпиона- 
жа практически невозможно, а я полностью уверен, что 
весь их движок до последнего 40 списан с нашего. 

Дело представлялось практически безнадежным. 
«Мастерс оф Интертеймент» могла нанять лучших юрис- 
тов, но могла и совсем без этого обойтись — ее позиции 
поколебать сложно. С другой стороны, я не сомневался, 
что на банковском счету «Аргонавтов» должна была 
лежать пара-другая миллионов долларов, оставшихся с 
их предыдущего коммерческого успеха, и я не был про- 
тив, чтобы они поделились ими со мной, 

— Какой программой вы пользовались для общения 
в Интернете? — спросила Франсуа. 

`Фрисби пожал плечами. 

— Как и все, «Серебряной паутиной». Бесплатная бе- 
та-версия, позволяет оптимально проводить закрытые 
деловые совещания с небольшим числом участников. 
Стопроцентных гарантий безопасности она, конечно, не 
дает, но ничего особенно секретного мы и не обсуждали. 
0 пользуется весь деловой мир, полагаю, что и вы то- 
же. 

Он был прав. 

— Я более чем уверен, что смогу доказать идентич. 
ность программного кода, - говорил тем временем Юд- 
жин Фрисби. — Ни один юрист не сможет этого опро- 
вергнуть. Однако для того, чтобы выиграть дело в суде, 
мне необходимо показать, как эти люди получили до" 
тупкмоим исходникам. Благодарю. 

Последние слова относились вовсе не ко мне, по- 
скольку с момента появления нашего гостя я не сделал 
‘ничего такого, за что меня можно было бы благодарить. 
Гарда, наша секретарша, склонилась над ним, подавая 
ему чашку кофе. 

— Детально поразмыслив над вашим предложени- 
ем, мистер Фрисби... - задумчиво протянул я, но тут же 
прервался на полуслове. 

Приняв из рук Гарды чашку, программист на мгно- 
зение пригубил ее, после чего вновь повернулся к де- 
вушке и окинул ее быстрым взглядом. Его глаза загоре- 
лись, рука, не глядя, поставила чашку на край моего сто- 
‘ла, чудом не облив важные документы. В следующее же 
мгновение Фрисби распрямился и сделал решительный 
шаг по направлению к Гарде. 


Денис Чекалов 


ПАУТИНА 


Доблестная секретарша слегка отступила назад, я 
подался вперед, охваченный мыслью, что внезапно по- 
терявший рассудок Фрисби намеревается ее изнасило- 
вать. 

В следующее мгновение программист рухнул перед 
девушкой на колени и вцепился в подол ее юбки. 

— Мистер Фрисби! — резко произнесла Франсуаз, 
поднимаясь с места, но знаменитый гейммейкер не об- 
ратил на нее внимания. 

Его тонкие пальцы бегали по подолу, подворачивая. 
его на несколько пальцев, губы исторгали беспорядоч- 
ные слова. 

— Отлично, — бормотал он. — Юбку мы поднимем 
чуть выше, чулки снимем, сделаем другую прическу. 
Блузка подойдет, подойдет, хотя... 

'Он откинулся назад, все еще оставаясь на коленях, и 
критически осмотрел нашу секретаршу снизу вверх. 

- Главное — укоротить юбку, - пробормотал он. 

Гарда стояла посередине комнаты, ее щеки раскрас- 
нелись, рот был полуоткрыт. 

- Если подрубить юбку, как вы предлагаете, мистер 
Фрисби, — кисло произнес я, - то это будут даже не тру- 
сики. У вас все в порядке с головой? 

- А, да, конечно, - Фрисби распрямился единым 
движением, развернулся и успел в одну секунду ульб- 
нуться и мне, и Франсуаз. - Я слепа... Прекрасная идея. 
Это будет новая игра, нечто вроде квеста. Леталки в кос- 
мосе мне уже изрядно надоели. 

Он сделал несколько шагов по комнате и оказался 
прямо перед Франсуаз. 

— Две сестры, — быстро говорил он. - Васмы оденем 
в длинный черный плащ. Нет, темно-фиолетовый. С 
большим балахоном, чтобы были видны одни глаза. 
Блондинка и брюнетка. Потрясающе. 

'Онвновь резко развернулся; казалось, у этого чело- 
века вовсе не было позвоночника. 

— Блузку все же придется сменить. Так вот — после 
того, как тело серийного убийцы пролежало на кладби- 
ще сорок... нет, пусть будет тридцать восемь лет, один 
Журналист... 

Я смотрел на него, приподняв брови, У этого чело- 
века явно не хватало винтиков в голове. Возможно, у не- 
го их недоставало ровно столько, чтобы быть гением. 

— Мы беремся за ваше дело, мистер Фрисби, - про- 
‘изнеся 

'Онменя даже не слушал. 


Офискомпании «Магнолия», производителя «Сере- 
бряной паутины», находился в огромном небоскребе, 
уткнувшемся в небо в самом центре пропахшего плавя- 
щимся асфальтом Лос-Анджелеса. Было ровно девять 
тридцать две, когда я, щурясь от яркого солнца, поднял. 
голову и попьтался определить, за каким из сотен блес- 
тяще-непрозрачных фрагментов фасада скрываются ин- 
тересовавшие нас офисы. 

— «Магнолия» ни разу не была замешана в подоб- 
ном скандале, - произнесла Франсуаз, энергично выша- 
гивая сбоку от меня. - Если бы в средства массовой ин- 
формации просочилось хоть что-нибудь подобное, вряд 
ли все продолжали бы пользоваться их программой. 

— «Серебряная паутина» — слишком удобная про- 
грамма, чтобы вот так от нее отказаться, — ответил я. 
По подсчетам Национальной экономической ассоциа- 
ции, ее использование экономит производителям и по- 
<федникам до четырнадцати миллиардов долларов в 
год. Не забудь, что эта бета-версия и распространяется 
бесплатно 

Застекленные двери главного входа холодно свер- 
кали далеко впереди, отделенные ст стоянки автомоби- 
лей длинной аллеей. Тонкие метелки, долженствующие 
‘обозначать сквер, не давали никакой тени. Солнечный 


сочинН 


блик взорвался на пластиковой поверхности, когда из 
здания поспешно вышел человек в строгом костоме и 
быстрыми шагами направился куда-то в обход небо- 
скреба. 

Я остановился, повернулся к Франсуаз и осторожно 
взял ее за плечи. 

— Ты вовсе не брюнетка, Френки, — мягко произнес 
я. - Утебя чудесные каштановые волосы. 

— Я ненавижу слово «чудесный», — резко произнес- 
ла она, развернулась и продолжила путь. 

Я знал — ей приятно. 

— Ты ошибаешься, если полагаешь, что слова твоего 
полоумного друга имеют для меня какое-то значение, — 
Франсуаз опережала меня на несколько шагов и говори- 
‘ла не оборачиваясь. — Подумаешь, он всего лишь ска- 
зал, что мне необходимо носить такую одежду, которая 
‘скрывала бы лицо и фигуру. 

ЕЙ было прекрасно известно, что я впервые встретил 
Юджина Фрисби этим утром, но она любит говорить про 
наших общих знакомых, которые ей не нравятся, что это 
мои друзья 

возможно; но по крайней мере, у меня нет таких 
родственников, как у нее. 

‘Еще один человек появился из темной глубины хол- 
ла и выскочил нам навстречу. Он бежал. Он поравнялся 
<о мной как раз в ту минуту, когда я собирался войти, 
чуть не сбил ног, кивнул, после чего последовал вслед 
за первым. 

Вдалеке послышался рев сирены. 

Франсуаз резкими шагами вошла в холл, я за ней 
Привратника на месте не было. Послышались шаги, я 
‘обернулся и увидел женщину. Ее щеки раскраснелись, 
глаза блестели. 

— Его уже увезли? - требовательным голосом спро- 
‘сила она. 

В глубине здания послышались шаги, несколько че- 
ловек бежали. 

— Вы из полиции? 

Я предпочел не отвечать. 

Простая металлическая каталка изтех, что использу- 
ют в дешевых благотворительных больницах. Высокий 
‘озабоченного вида молодой человек в дорогом костю- 
ме, энергично жестикулируя, что-то говорит. Врач с че- 
моданчиком, полицейский. Мужчина средних лет в 
форме служителя. Привратник. Позади семенят две де: 
вушки. 

На каталке лежит человек, его правая рука безволь- 
но свешивается вниз, левая покоится на груди. Возле рта 
запеклась кровь, пиджак измят. Галстука нет, но видно, 
что он был. Голова аккуратно повернута набок, шея сло. 
мана. 

— Вы из полиции? 

— Кто это? - спрашиваю я 

— Это Давни Ролле, — мне отвечает не та женщина, к 
которой я обращался, а молоденькая стенографистка, 
‘следовавшая за каталкой. Она сильно возбуждена слу- 
чившимся, и ей не терпится с кем-нибудь поделиться, — 
Говорят, вчера вечером он напился и упал в шахту лиф- 
та. Знаете, его у насчинили, но никто не думал, что. 

— Пропустите, пропустите. 

— Что вы здесь делаете? 

Рев сирены становится все ближе и наконец замол- 
кает. 

Я протягиваю руку и кончиками пальцев слегка при- 
держиваю стенографистку, которая уже собирается ухо- 
дить, следуя за лежащим на каталке человеком. 

- Где работал Ролле? - спрашиваю я. 

— Он был помощником главного программиста в 
компании «Магнолия», — говорит она, отворачивается и 
бежит, нагоняя процессию. 

— Я спросил, что вы здесь делаете? 


— Какой 
программой вы 
пользовались 
‘для общения 

в Интернете? - 
спросила 
Франсуаз. 
Фрисби пожал 
плечами, 

- Каки все... 


т 


Пожилой привратник, нахмурившись, омотритна 
нас. Шаги удаляются по длинной аллее, в темном про- 
хладном холле мы остались втроем. 

— Моя фамилия Дюпон, а это мистер Амбрустер. У 
нас назначена встреча с господином Ла Рода. 

— Вы должны расписаться в книге посетителей, — ад- 
министратор тяжело ступает, возвращаясь на свое мес- 
то. - Такой тут бардак с самого утра. Таскаются с этим те- 
лом, господи помилуй. 

Я продолжаю стоять в центре тихого холла. Франсу- 
23 пришлось коснуться моего плеча, напоминая, что по- 
ра подниматься наверх. 

Давни Ролле был мертв. 


— Печальный день для нас всех, печальный вдвой: 
не... 
На лице Винсенте Ла Рода, президента компании 
«Магнолия», змеилась печальная улыбка философа. 

— Давни Роллс был вашим другом? — спросил я. 

— нет... - утренний свет играл в прическе сидевше- 
го напротив меня человека, делая ее похожей на нимб. 
Каждый волосок был седым. — Мне бы не хотелось гово- 
рить об этом, мистер Амбрустер. И без того дело, кото- 
рое нам предстоит обсудить, довольно неприятно. Со- 
ветница Дюпон... Я тах и не поздравил вас с тем, как ус- 
пешно вы действовали тогда в отеле «Холидей». 

Моя партнерша покровительственно улыбнулась, я 
‘слегка поморщился. После той истории с заложниками 
‘она стала довольно знаменита среди людей, занимаю- 
щихся компьютерным бизнесом, Заметив, что поступил 
не совсем тактично, Ла Рода повернулся ко мне. 

— Вы ведь тоже хорошо стреляете, мистер Амбрус- 
тер... Насколько я знаю, вас даже приглашали стать по- 
четным членом Ассоциации сетевого атлетизма - ее чле- 
ны специализируются на играх, где надо много нажи- 
мать курок. Это правда? 

Его любопытство было навязчивым, я хмуро кивнул. 

— До сих пор вспоминаю тот день с гордостью, мис- 
тер Ла Рода. 

— Потому, что ваши способности были так высоко 
оценены? — считая себя вежливым человеком, прези- 
дент компании счел своим долгом проявить интерес. 

— Потому, что отказался, - буркнул я. 

— Вы боитесь, что вашей компании может быть вме- 
нен иск в связи с разглашением тайны деловых перего- 
воров? вмешалась Франсуаз. 

"Повернувшись к ней, Ла Рода развел руками. 

— Для этого нет никаких оснований, советница Дю- 
пон. Передача данных через Интернет не может быть аб- 
<олютно безопасной. Это известно каждому, кто хоть не- 
много знаком с этим видом связи. Возможно, ваши кли- 
енты чересчур понадеялись на нашу защитную систему — 
мне очень жаль. Это не является достаточным поводом: 
для каких бы то ни было обвинений в адрес нашей ком- 
пани... И все же я не могу не беспокоиться о том, что 
«Серебряная паутина» оказывается вовлеченной в столь 
прискорбное разбирательство. Именно поэтому я и со- 
гласился встретиться с вами, когда вы позвонили мне. 

Сперва мне показалось, что на плечах Ла Рода пер- 
хоть, потом я понял, что это маленькие блестки, вшитые 
втемно-синий дорогой костом. Распахнутая у ворота се- 
роватая рубашка не предполагала галстука. 

— «Серебряная паутина» была выпущена вами на 
рынок три года назад, произнес я. - И до сих пор ни- 
кто ничего не платит вам за ее использование. А я-то ду- 
мал, что бесплатный сыр бывает только в мышеловке. 

`Ла Рода улыбнулся, и на меня повеяло глубокой му- 
дростью. Возможно, именно так улыбался Конфуций, 
прежде чем надиктовать своим ученикам очередную 
порцию «Лунь юй». 

— У вас очень мрачный взгляд на этот мир, мистер 
`Амбрустер... Но, скорее всего, вы правы. В некоторой 
степени это действительно мышеловка, — Ла Рода вновь 
развел руками, как это делают люди, когда извиняются, 
но в его голосе не было ничего похожего на извинения. 
— Каждый месяц число компаний, пользующихся услуга- 


‘ми «Серебряной паутины», растет, и темпы этого роста 
‘более чем устраивают нас. Маленькие начинающие 
фирмы хотят сэкономить средства, дабы встать на ноги. 
Крупные корпорации стремятся сократить расходы, что- 
бы <тать мегакорпорациями. Это всего лишь маркетинг, 
мистер Амбрустер. Когда наши аналитики сочтут, что бе: 
та-версия установлена у большинства потенциальных 
покупателей, мы прекратим бесплатное обслуживание и 
начнем брать за него деньги, Конечно, какая-то часть 
пользователей прекратит сотрудничество с нами, но 
‘большинство останется. И тогда мы с лихвой окупим все 
расходы - чем дольше ждешь, тем больше отдача от 
вложения. 

На столе Ла Рода стояла металлическая статуэтка — 
большой голубоватого цвета паук в центре небольшой 
‘паутины. Мне захотелось узнать, действительно ли она 
сделана из серебра. 

- Думаю, адвокаты нашего клиента свяжутся свами, 
мистер Ла Рода, — произнес я, вставая. — В любом слу- 
чае, это не более, чем формальность. Благодарю вас... 
Пойдем, Френки, нам здесь больше нечего делать. 

Кивнув, я медленно пошел к выходу. Франсуаз тоже 
поднялась с места, протягивая руку президенту «Магно- 
лии», Ла Рода вряд ли смог бы прочесть в ее глазах ка- 
кие-нибудь чувства, но я знал, что она удивлена. 

Высокая, затянутая в деловое платье, как в тяжелые. 
'металлические доспехи, секретарша приняла нас на вхо- 
деи отвела к лифту. Удостоверившись, что я нажал нуж- 
ную кнопку, она кивнула и исчезла в глубине коридора. 

- Я думала, ты вцепишься в этого бедного старичка, 
как только заслышала разговоры о мышеловке, - произ- 
несла Франсуаз. С ее лица не сходило холодное высоко- 
мерное выражение королевы, но адресовалось оно не 
мне, а тем, кто мог в этот момент за нами наблюдать, 
'Френки всегда так делает. - Зачем ты вообще завел этот 
разговор? 

Яотступил в сторону, убедился, что залитая в металл 
секретарша скрылась в одной из боковых дверей, после 
чего схватил Франсуаз за руку и повлек ее в противопо- 
‚ложный проход. 

— Я хочу осмотреть офис Давни Роллса, — пояснил я 
на ходу, - Уверен, что в суматохе его не догадались не 
только опечатать, но и даже просто запереть. Семь тысяч 
тридцать девять, тридцать восемь, это должно быть на- 
право. 

Какты узнал, где находится его кабинет, Майкл? — 
в голосе Франсуаз не было ни малейшего намека на то, 
что она одобряет мои действия. 

— Пока ты раскланивалась с референтом и ответст- 
венным заместителем, я перебросился парой слов с мо- 
лоденькой служащей. Ты удивишься, но даже после 
‘долгого общения с тобой я все еще кажусь привлека- 
тельным некоторым девушкам... Это здесь. 

«Дэвенхем Роллс», должность не указана, Дверь бы- 
ла не заперта, и я толкнул ее. 

— Мне кажется, вы заблудились, мистер Амбрус- 
тер 

За несколько минут, прошедших с момента нашего 
расставания, секретарша Винсенте Ла Родатак и неуспе- 
‚ла похорошеть. Я пожалел, что на ней на самом деле не 
было рыцарских доспехов — те бы хоть гремели при 
ходьбе. 

— Аякак раз спрашивал у советницы, почему у это- 
го лифта нет кнопок, — хмуро ответил я, — Но раз вы тут, 
уверен, что все будет в порядке. 

Грузный привратник в холле, похожий на усталого 
моржа, проводил нас печальным взглядом. Тот факт, что 
мы спустились вниз сами (хотя и сопровождаемые цер- 
‘бером в деловом костюме), а не были свезены на таких 
Же каталках, каки Давни Ролле, он принял с безразличи- 
ем соика. 

‘Солнце резко ударило мне в глаза, ия поспешил за- 
щитить их очками. 

— Что ты думал найти в кабинете Роллса, Майкл? — 
требовательно спросила у меня Франсуаз. 


— Сам не знаю, - хмыкнул я. — Но теперь яуверен, 
что там это было. 


Милое существо с носом-пуговичкой и мозгами ба- 
бочки снабдило меня нетолько номером кабинета Ролл- 
<а, но и его домашним адресом. Помощник главного 
программиста «Магнолии» жил в пригороде, в одном из 
тех мест, где не принято запирать заднюю дверь, а газон 
перед домом регулярно подстригают. Судя по всему, его. 
работа хорошо оплачивалась 

Я прилежно поворачивал руль, пытаясь добиться 
того, чтобы наш автомобиль смог развить на запружен- 
ных транспортом улицах города скорость, которая хотя 
‘бы отдаленно напоминала черепашью. Франсуаз сидела 
рядом со мной, задумчиво глядя перед собой. Удачно 
миновав еще один квартал, я пришел к выводу, что пора 
быией немножко поработать, поэтому спросил: 

— Что ты знаешь о подобных судебных разбиратель- 
<твах, Френки? Какие шансы у нашего клиента? 

'на ответила, не поворачивая головы. 

—- За последние несколько лет было шесть крупных 
процессов такого рода. Однако в пяти из них речь шла 
об использовании торговых марок. Так, два года назад 
разгорелся спор между компаниями «Мемфис Геймс» и 
«Обливион» относительно прав на игру «История чело- 
вечества». В 1998-м Национальная Баскетбольная ассо- 
‹циация подала в суд на «Юнайтед Спортс», выпустив 
шую игру с символикой, на которую не имела лицензии. 
Но повторяю, Майкл, случаев несанкционированного, 
использования программного кода не так уж много. 

"После некоторых усилий мне все же удалось мино- 
вать деловую часть города, и вести автомобиль стало 
легче, Франсуаз продолжала: 

— «Эдвансед Компьютер Текнолоджис» — компания 
твоего друга Кларка Шеридана - была обвинена в том, 
что в их новой программе по оптимизации дискового 
пространства использовались фрагменты из аналогич- 
ной разработки фирмы «Стердуэйт». Суд признал иск 
состоятельным. Но и в этом случае, Майкл, оригинал, из 
которого был украден код, поступил в продажу за полго- 
‘да перед выходом версии людей Шеридана. А «Возмез- 
дие» опередило «Бредущего среди звезд — 2» на не- 
‘сколько недель. Ты действительно собираешься войти в. 
этот дом, не имея ордера? 

— Я сомневаюсь, что мы когда-нибудь его получим, 
Френки, 

Небольшой садик перед домом, непременный атри- 
бут такого рода земельных участков, выглядел неухо- 
женным. На всякий случай я несколько раз позвонил в. 
дверь, потом подергал дверную ручку. Какя и предпола- 
гал, черный ход оказался открытым. 

— Мы ищем что-либо особенное, Майкл? — спроси- 
‘ла Франсуаз, брезгливо проходя вглубь дома. — Или, как 
всегда, неприятности? 

— Мистер Роллс не страдал излишней любовью к по- 
рядку, - произнеся 

Дом был большим и при другом владельце навер- 
няка производил бы впечатление светлого. За большими 
окнами все так же ярко радовалось солнце, но здесь, ка- 
залось, его лучи гибли мгновенно, подобно микробзм в 
дезинфицирующем растворе. На мебели, с которой дав- 
но не стирали пыль, тут и там валялись предметы одеж- 
ды, и я сомневался, есть ли среди них что-либо чистое. 
Несколько стульев возвышалось кучей на самой середи- 
некомнаты, хозяин дома даже не подумал найти для них 
более удобное место. В комнатах стоял застарелый запах 
чего-то горелого и кислого. 

- Давни Ролле должен был быть очень хорошим 
программистом, раз на работе терпели такого неряху, — 
пробормотал я, двумя пальцами приподнимая со стола 
‘комканную рубашку. Под ней обнаружилась пачка дис- 
кет, на каждом лейбле неразборчивым почерком что-то 
нацарапано. 

— Как бы его ни ценили, это вряд ли помогло бы ему, 
'Майкл, - послышался из соседней комнаты голос Фран- 


сочин 


‘суаз. — Он не оплачивал счета уже несколько месяцев. 
Скоро ему пришлось бы Съехать из этого дома. 

— Теперь ему не придется этого делать... - я оставил 
‘бесплодные попытки расшифровать надписи на диске- 
тах и прошел в следующую комнату, где стоял компью- 
тер. Там я остановился на несколько секунд, потом поз- 
вал: 

— Френки! 

Я смотрел на большую групповую фотографию, ко- 
торая висела на самом почетном месте среди других, На 
ней не было даже пыли. Несколько молодых людей, две 
‘девушки сидели под высоким раскидистым деревом. На 
этой фотографии шея Давни Роллса еще не была слома- 
на, и вообще он выглядел моложе. 

— Неожиданно мне в голову пришла мысль, что Юд- 
жин Фрисби - не единственный, у кого могли быть дру- 
зья по колледжу, Френки, — произнес я. — Смотри. 

Я достал из внутреннего кармана сложенную вдвое 
тоненькую папку, в которую наш специалист по инфор- 
мации Дон Мартин вложил краткое досье на людей, вы- 
пустивших на рынок «Возмездие». 

— Мне сразу показалось, что я где-то видел эти лица. 
Смотри, Френки. Второй справа парень, тот, что сима- 
етпод мышкой газету, — Споарт Эррол. А прямо позади 
Роллса — Джереми Хайрон. Основатели и совладельцы 
«Мастерс оф Интертеймент». Нам нужна была связь — 
мы ее нашли. 

— Никогда не могу понять, когда ты вкладываешь в 
‘слова подтекст, а когда нет, — хмыкнула Франсуаз, беря 
уменя из рук папку. 

'Выстрел раздался в тот момент, когда я протянул ру- 
ку. Листок с густой вязью мелких жирных букв выпал и 
медленно опустился на пол. Пуля ударилась в стену по- 
зади меня, посыпалось разбитое стекло. 

В следующее же мгновение я уже сидел под самым 
‘окном, прижавшись спиной к стене. Справа и слева от 
меня свешивались провода, соединявшие аппаратуру 
Роллса. Моим первым побуждением было достать пис- 
толет, но потом я вспомнил, что оставил его в машине в 
кармане для перчаток. Да и хорош бы я был, сидя под 
столом и тыча оттуда куда-то вдаль пистолетом - ни дать 
ни взять, мальчишка, играющий в гостиной в ковбоев и 
‘индейцев, 

Больше выстрелов не последовало. 

Франсуаз сидела рядом сомной, подтянув стройные 
ноги, Ее короткая узковатая юбка не была предназначе- 
на для таких поз и сложилась гармошкой на бедрах де- 
вушки. Деловой пиджак распахнулся, груди плотно на- 
тягивали белую блузку. Я отсчитал ровно минуту, потом 
медленно выпрямился. 

За окном никого не было. 

— Это становится чем-то большим, чем спором о 
правах, - произнесла Франсуаз мне в спину. 

Когда я решил, что пуля ударилась в стену, то ошиб- 
‘ся. Она угодила в самый центр групповой фотографии, и 
мне захотелось, чтобы входное отверстие пришлось в 
лицо Давни Роллса — это было бы символично. Но про- 
изошло иначе, и маленькая дырка зияла в черно-белой 
листве. 

Франсуаз открыла свою сумочку, вынула оттуда 
свой пистолет, передернула затвор. Я встал на колени, 
чтобы поднять упавший листок. Моя партнерша отвела 
полу пиджака и аккуратно пристроила оружие на поясе. 

— Я вовсе не собирался приглашать тебя на стрель- 
‘бище ВМФ США, — недовольно буркнул я. — Мы всего 
‘лишь зададим пару вопросов господам Эрролу и Хайро- 
ну. 

Я опасался, что случай в отеле «Холидей» и последо- 
вавшая за ним телевизионная шумиха привели к появ- 
лению у моей партнерши чрезмерной слабости к огнест- 
рельному оружию, но я никак не мог подобрать пра- 
вильных слов, чтобы сказать ей об этом. 

— В тебя только что стреляли, Майкл, — сказала она, 
поправляя волосы. 

Я выпрямился и вновь посмотрел во двор. 


фрагменты 

из аналогичной 
‘разработки 
‘фирмы 
«Стердузйт». 
буд признал 
иск 
состоятельным 


= Этот человек, кем бы он ни был, Френки, — отве- 
тил я, = стоял от меня всего лишь в нескольких футах, 
вон там, за оградой. Я не двигался, стена светлая, мой 
костом темно-коричневый. Если бы он на самом деле 
хотел меня убить, он бы так и сделал. Значит, он соби- 
рался всего лишь нас напугать. 

— Вот именно, — серьезно ответила Франсуаз. 

Ненавижу, когда она так говорит. А может быть, 
именно это мне в ней и нравится. 


Большое горячее солнце медленно переваливалось 
по ступенькам небосклона, подползая к зениту. Офис 
компании «Мастерс оф Интертеймент» находился в Сан- 
та-Монике, иктому времени, когда наш автомобиль до- 
брался до этого городка, все побережье Калифорнии 
превратилось в одну огромную жаровню. 

Франсуаз несколько раз набирала номер фирмы, 
‘держа мобильный телефон на обнаженных коленях, но 
никто так и не откликнулся. Наблюдая на тщетностью ее. 
усилий, я пришел к выводу, что на обратном пути пове- 
дет она. Наконец моей партнерше все же удалось до- 
браться до администратора здания, и он сообщил, что 
господа Стоарт Эррол и Джереми Хайрон отсутствуют и 
просили в случае необходимости обращаться лично до- 
мой к мистеру Хайрону. 

— Мастера развлечений не перегружают себя рабо- 
той, - заметила Франсуаз, пока я подавал машину назад 
и сворачивал на боковую дорогу. 

— Их можно понять, если учесть, каким образом они 
‘создают свои игры, - ответил я. 

`Джереми Хайрон обитал в небольшом уютном дву- 
хэтажном котедже у самого края океана. То ли он был 
‘гораздо более опрятным человеком, нежели его старый. 
и ныне покойный приятель Давни Ролл, то ли здание 
‘перешло в его владение совсем недавно - в любом слу- 
чае, небольшой сад вокруг дома производил приятное 
впечатление. 

'Остановив автомобиль, я придержал Франсуаз за 
рукуипротянул ей платок, чтобы вытереть взмокшее ли- 
цо. 

Небольшая дверца в калитке была не заперта. 

— Мистер Хайрон! — крикнул я под приятный скрип 
‘петель. - Вы дома? 

Низкий голос откуда-то из глубины здания пригла- 
‘сил меня войти. В большой комнате, залитой солнечным 
светом, находились двое. Владелец дома, небольшого 
роста, но крепкий и жилистый, сидел в большом легком 
кресле с бокалом в руках. Выражение его лица недву- 
мысленно давало понять, что он не рад нашему появле- 
нию. 

‘Стюарт Эррол стоял у противоположной стены, за- 
ложив руки в карманы. 

— Вас прислал этот недоумок Фрисби? - глухо зары- 
чал Хайрон, не предпринимая попыток подняться. — Так. 
вот - передайте ему, пусть подавится своим обвинени- 
ем. Он ничего не сможет доказать. 

— Неглупи, Джер, - голос второго совладельца был 
натянут, как струна. — Ты знаешь, в каком мы положе- 
нии. 

— Плевать я хотел на это положение! — рявкнул Хай- 
рон. - Мы уже продали достаточно копий, Споарт. Успех. 
‘был ошеломляющим - чего еще желать? 

— Давни Роллс тоже задавался подобным вопросом, 
когда падал в шахту лифта, - я прошел в центр комнаты, 
где стоял круглый стол, и уселся на его краешек. — Воз- 
можно, ему стоило заказать пуховую перину. А что, по- 
вашему, может спасти вас? 

Зазвонил телефон, Хайрон не пошевелился, а вот 
Эррол уже через мгновение был у аппарата. 

— Мы пришли, чтобы обсудить с вами иск компании 
«Аргонавты» против «Мастерс оф Интертеймент» по об- 
винению в заимствовании игрового движка, деловым 
тоном произнесла Франсуаз, взглядом приказав мне не- 
медленно слезть со стола. — Для вас было бы своевре- 
менным определить свою позицию и назвать своих ад- 
вокатов. 


— Деньги переведены, Джер, — резко произнес Эр- 
рол, вешая трубку. 

`- ГДе вы были прошлым вечером, часов этак в де- 
вять? — спросил я, не обращаясь ни к кому из них в от- 
дельности. — Именно в это время погиб Давни Роллс 

'Споарт Эррол сделал шаг по направлению ко мне. 

— Мыне будем отвечать ни на какие вопросы, — ска- 
залон. 

— Конечно, - кивнул я. — Вы только что получили из- 
вестие о том, что деньги за первую партию копий были 
переведены в банк за пределами Соединенных Штатов 
Америки. Учитывая, как мало вы работали над этой иг- 
рой, сумма должна быть более чем достаточной. Вы за- 
крыли офис и теперь собираетесь просто уехать, хотя... 

И вот тут Споарт Эррол меня удивил, Обычно мне 
удается заранее понять, что собирается делать тот или 
иной человек в определенной ситуации, Дело, конечно, 
не в моих необычайных способностях - когда занима- 
ешься такой работой, как у меня, ты либо должен хоро- 
шо разбираться в людях, либо очень скоро придется ис- 
кать себе другое занятие, Я был уверен, что сейчас милая 
парочка выставит нас за порог, и уже готовил какую-ни- 
будь сокрушительную фразу, чтобы произнести ее перед 
отступлением. Но то, что произошло в ближайшие не- 
сколько секунд, превзошло все мои ожидания. 

Левая рука Стюарта Эррола скользнула во внутрен- 
ний карман, ина меня уставился черный кружок писто- 
летного дула. 

— Мы не хотим никого убивать, ищейка, — нервно 
произнес он, — Это не в наших правилах, Мы просто. 
‘возьмем свои деньги и уйдем. О’ кей? И все будут счаст- 
ливы. 

Джереми Хайрон уже стоял на ногах, и в его руках 
тоже было оружие. 

— Не валяй дурака, Стоарт, - презрительно произ- 
несон, - Ты разве не видишь, что это та знаменитая тел- 
ка с пистолетом? 

В это мгновение я как раз собирался воззвать к бла- 
горазумию начинающих бизнесменов, но слова Хайрона 
показались мне такими забавными, что я глупо хихик- 
ул. 

— Пойми, Старт, нам нечего терять, — резко сказал 
Хайрон, — Пока мы захватили их врасплох, и этим надо 
воспользоваться. Если хоть один из них уйдет отсюда, 
мы не сможем пересечь границу. Если ты дрейфишь, я 
сам застрелю обоих, но видит Бог, каждый из нас дол- 
жен взять по одному. Я не хочу брать на себя все мокрое 
дело, решайся. 

- Ребята, вас никто даже не разыскивает, - восклик- 
нуля, делая шаг вперед, 

— Ну же! - резко прикрикнул Хайрон на своего на- 
парника. 

Франсуаз сильно толкнула меня в спину, я упал под 
ноги Эрролу и повалил его. Это было вовсе не так риско- 
ванно, как может показаться. Позади меня раздался вы- 
стрел, и краем глаза я увидел, как Джереми Хайрон сде- 
`лал несколько шагов назад, Его голова была выдвинута, 
руки безвольно обвисли, пистолет с глухим стуком уда 
рился об пол. 

Я перекатился — совсем не так изящно, как это дела- 
ютв кинофильмах, и раза в два медленнее, чем мне бы 
того хотелось. Раздался второй выстрел, голова Эррола 
безвольно дернулась, и в ней стало одним отверстием 
больше, чем было задумано природой. 

Я тяжело вздохнул и уселся на полу. Франсуаз стоя- 
‘ла посередине комнаты, все еще сжимая в руках оружие. 
Прядь волос упала на мокрое лицо, она мотнула голо- 
вой, чтобы сбросить его. Длинные крепкие ноги расстав- 
‘лены. Мне захотелось сказать Френки, что я сразу понял, 
когда она начала доставать пистолет, но потом решил 
воздержаться. 

— Ты могла сломать мне шею, — недовольно пробур- 
чаля 

Франсуаз сделал несколько шагов вперед и осто- 
рожнотронула ногой тело Хайрона. Я пожалел, что у ме- 


нянет с собой фотоаппарата — эта сцена привела быгз- 
зетчиков в восторг. 

Меньше чем за день мы нанесли по компании «Ма- 
<ерс оф Интертеймент» сокрушительный удар — хотя я 
‘сомневался, что нас нанимали именно для этого. 


Бархатная ночь раскинула золотистую сеть звезд над 
Городом Ангелов. Я стоял у огромного окна, выходяще- 
го на мегаполис, и не обернулся, когда Франсуаз вошла 
в комнату 

— Суд признал иск Фрисби и его друзей состоятель- 
ным, - устало произнесла она. - Жаль, что не я выступа- 
ла в суде - после смерти ответчиков выиграть дело не 
представляло никакого труда. Впрочем, Сенди Дервен- 
та, адвокат Фрисби, тоже здорово постарался. Пусть те- 
перь четверо неразлучных друзей сами решают, изы- 
мать ли им «Возмездие» из продажи и заменить его 
«Бредущим среди звезд - 2», или же попытаться собрать. 
побольше денег, продавая обе игры одновременно. 

— Думаю, ты бы могла дать им дельный совет, ты 
ведь специалист по капиталовложениям, — буркнул я, 
повернувшись. Я думал о другом. 

— Фрисби и в голову не пришло у меня об этом по- 
просить, - Франсуаз опустилась на диван, вытянув впе- 
ред длинные ноги. На ней было оранжевое вечернее 
платье с блестками, открывающее плечи, хотя мы не со- 
‘бирались сегодня никуда идти. 

- Винсенте Ла Рода сделал все, чтобы имя Давни 
Роллса, равно как и «Серебряная паутина», не фигури- 
ровали на суде. Это тоже оказалось несложно. Вообще 
вся эта история теперь стала чересчур простой, нетакли, 
Майкл? Если не считать того, что Давни Роллс, каким бы 
широким доступом он ни пользовался, никак не мог 
подслушать по «Серебряной паутине» то, чего по ней не 
передавалось. Исходники игрового движка Фрисби хра- 
нил в своем компьютере и не пересылал через Интернет. 

- А это значит, — кивнул я, — что программа «Сереб- 
ряная паутина» способна сканировать жесткий диск 
компьютера, на котором установлена. И в случае необ- 
ходимости передавать любую информацию в офис 
«Магнолии» или куда-то еще, - я посмотрел на часы. 
Думаю, до завтрашнего утра ребята внизу успеют закон- 
чить с нашей системой. Я хочу, чтобы оттуда раз и на- 
всегда были извлечены даже воспоминания об этой дря- 
ни. 

— Они говорят, что доказать в суде правду о «Сереб- 
ряной паутине» невозможно? — спросила Франсузз. 

—- Ни малейшего шанса. Необходимые файлы под- 
гружаются из Сети по мере необходимости и тут же исче- 
зают при малейшем намеке на контроль. Конечно, при 
‘долгой и кропотливой работе можно будет поймать лю- 
дей Ла Рода за руку — но что толку? Они придумают ка- 
кой-нибудь иной способ, ведь с исчезновением «Сереб- 
ряной паутины» ее место неизбежно займет другая, ана- 
логичная программа. Это все равно, что обрывать 
<орняк у основания, оставляя корни. 

Я замолчал, Франсуаз задумчиво произнесла: 

- Фактически каждая более-менее значительная 
компания пользуется «Серебряной паутиной». Пусть да- 
же нечасто — все равно этого достаточно. Ты говорил, что 
ежегодно ее пользователи экономят четырнадцать мил- 
лиардов долларов. Интересно, сколько они теряют? 

— Очень сложно сказать, Френки, — ответил я. - Ла 
Рода и те, кто за ним стоят, пользуются полученной ин- 
‘формацией очень осторожно, через подставных лиц. В 
то же время они могут проворачивать дела огромного 
масштаба, исподволь подталкивая рынок то там, то 
здесь, и никто даже не поймет, что происходит. И уж на- 
верняка у них и в мыслях нет действовать столь прямо- 
линейно, как поступил бедняга Давни Роллс. Не будучи 
посвященным в тайны «Магнолии», он вообразил, что 
нашел секиру под лавкой. Он побоялся сам воспользо- 
ваться плодами своего шпионажа и обратился ко своим 
старым приятелям — Эрролу и Хайрону. Ла Рода узнал об 
этом чересчур поздно. Инициативный дурак был для не- 
го опасен, и потому первым полетел в шахту лифта голо- 
вой вперед. Однако дело уже завертелось, «Аргонавты» 


‘обратились в суд и не собирались сдаваться. Для того, 
чтобы остановить надвигающуюся лавину, необходимо 
‘было уничтожить тех, к кому привлечено внимание об- 
щественности — сообщников Роллса. Держу пари, Ла Ро- 
да долго ломал голову, как это сделать. 

— И вэтот момент ему позвонил ты. 

— Да. Он тут же вспомнил ту злосчастную историю в 
отеле «Холидей» и счел, что это будет наилучшим выхо- 
дом. Оставалось только немного подтолкнуть события, 
Мы приходим в офис «Магнолии», и первое, что видим 
- труп Роллса, который вывозят на каталке. Почему для 
этого не воспользовались задним ходом? В подобных 
зданиях не принято выставлять напоказ несчастные слу- 
чаи. Единственное приемлемое объяснение — это был 
‘спектакль для нас. Ла Рода не мог скрыть смерть Роллса, 
поэтому он решил выставить ее напоказ. 

Удостоверившись, что наше внимание привлечено, 
он послал за нами своего человека, который и выстре- 
лил в меня, пока мы находились в доме Роллса. Предва- 
рительно он удостоверился в том, что групповая фото- 
графия привлекла наше внимание и мы готовы немед- 
ленно отправиться в Санта-Монику. Так мы были 
подготовлены к мысли, что наши противники могут в 
‚любой момент пустить в ход оружие. 

— Когда мы пришли, Эррол сказал: «Ты знаешь, в ка- 
ком мы положении», — произнесла Франсуаз 

— А позднее Хайрон воскликнул: «Нам нечего те- 
рять». На самом же деле у них не было серьезных осно- 
ваний для беспокойства — судебный процесс только спо- 
‘собствовал бы продажам игры, а реальными возможно- 
стями выиграть дело Фрисби и его друзья не 
располагали. Но Эррол и Хайрон - мелкие мошенники, 
умеющие программировать. Впервые в жизни им в руки 
попали огромные деньги, и это их испугало. Они ввяза- 
‘лись в слишком большую для себя игру, и не были спо- 
‘собны ее продолжать. Они ждали только того момента, 
когда деньги поступят на их счет. Не составляло особых 
сложностей убедить их в том, что полиция подозревает 
их в смерти Роллса, и единственный оставшийся им вы- 
ход - немедленно бежать любой ценой. 

Для Ла Рода не имело особого значения, как обер- 
нутся дела в Санта-Монике. Наверняка около дома нахо- 
‘дилось несколько его людей, которые проконтролиро- 
вали бы ситуацию, если бы Эррол и Хайрон остались в. 
живых. Теперь все они мертвы, дело закрыто, у нас нет 
‘никаких доказательств. Ла Рода знает, что мы не начнем 
наступления, не имея шансов на победу, и сделает все 
возможное, дабы мы их не получили. 

'Франсуаз приподнялась на локте и пытливо посмот- 
рела на меня. Тонкая ткань вечернего платья плотно об- 
легала тело. 

— Только не говори, что ты собираешься все так ос- 
‘тавить, Майкл, — сказала она. - Последний человек, ко- 
торый пытался использовать тебя таким же образом, как 
Ла Рода, получил пулю в лоб, и у тебя стало меньше на 
одну подругу по колледжу. Что же мешает тебе сейчас? 

Я поймал себя на том, что нахмурился, и это мне не 
понравилось. 

— Ла Рода — никто, - ответиля. - Он всего лишь пре- 
зидент «Магнолии», а вовсе не ее владелец. Если мы 
начнем копать под него, он умрет от несчастного случая, 
сердечного приступа, в авиакатастрофе — и что дальше? 

— Я могу поехать в Вашинпон, — произнесла Фран- 
суаз. - Я - член коллегии адвокатов, мне обязаны пред- 
ставить информацию о настоящем владельце «Магно- 
Лии 

— Нестоит, - я снова повернулся к окну. — Ты ничего 
не добьешься. Тебе известно, какими связями я распо- 
лагаю в правительстве, Конгрессе, деловых кругах. Я на- 
жимал на все кнопки, чтобы узнать имя этого человека, 
на некоторые — по несколько раз. 

—Ты выяснил, кто он? — по голосу Франсуаз я понял, 
что она ответ ей известен. 

— Я не смог, — ответил я. 

Маленькие звезды, рассыпавшись по небу, играли в 
какую-то интересную игру, правил которой я не знал. 


ЗН 


фильма. Вы 


‚ЕЕ 


Злопыхатели могут утверждать, что эта идея 
взята из фильма «Ширли-Мырлия — пусть это 
‘будет на их совести! Несмотря на всю внешнюю 
‘абсурдность, идея может сработать! 

Итак, что нам нужно, чтобы добиться ре- 
зультата? По-моему, скандал на всю страну, ибо 
в России добиваются популярности и признания 
‘именно путем скандалов. «Шок — это по-наше- 
мур» Пишем письма следующего содержания. 

Жириновскому: «Уважаемый В. В По- 
<обники американского империализма с теле- 
канала ТВб по указке из Вашинтона прекратили 


7 трансляцию всенародно лобимого телесериала 


«Вавилон 5», в котором пропагандируются до- 
стижения русских в будущем и представитель 
России становится президентом Земного Содру- 
жества. Помогите нам вернуть этот великий 
фильм на экраны, и мы можем обещать Вам 
резкое увеличение Вашего электората на следу- 
ющих выборах!» 

Зюганову: «Так называемые «демокра- 
ты» сТВб, несмотря на протесты общественнос- 
ти, прекратили показ фильма «Вавилон 5», в ко- 
тором представлено торжество коммунистичес- 
ких идеалов во Вселенной! Не дадим победить 
буржуазным прихвостням! Да здравствует наш 
любимый фильм и КПРФ! Наши голоса с Вами, 

'Лукашенко: «Противники российско-бе- 
лорусского Союза на ТВб устроили очередную 
провокацию — остановили трансляцию на теле- 
канале сериала «Вавилон 5», созданного вели- 
ким сыном белорусского народа М. Стражин- 
скимь 

Фракции «Наш Дом - Россия»: 
«Красно-коричневые не унимаются! Опять с их 
подачи на прокоммунистическом канале 186 
прекращен показ сериала «Вавилон 5», пропа- 
гандирующего торжество демократии и рыноч- 
ной экономики в Свободной России! Все диле- 
ры, брокеры и риэлторы возмущены. Бюджет 
1998 года под угрозой срыва!» 

Фракции «Женщины России»: «До- 
огие сестры! Наша надежда только на вас! Вто- 
рично на телеканале ТВб победили противники 
феминизма — сериал «Вавилон 5», в котором 
руководящую роль в будущем занимают имен- 
но женщины (они становятся Римскими Папа- 
ми, президентами Земли и командорами кос- 
мических станций), снят с экрана! Опять мужики 
хотят заставить нас смотреть только на Крутых. 
Уокеров и прочих Ван-Даммов со Шварценете- 
рами! Не позволим 

'Лебедю: «Ваши враги не дремлют! Изве- 
«тный провокатор И. Демидов с телеканала ТВб 
<воим единоличным распоряжением прекратил 
показ телесериала «Вавилон 5», образ главного, 
героя в котором, мужественного командира ко- 
смической станции, боевого офицера, явно 
‘списан именно с Вас» 

'Новодворской: «Опять в России правят 
бал сталинисть! На телеканале ТВ прекращена 
трансляция сериала «Вавилон 5», в котором ве- 
дущие роли играют борцы за права человека и 
<вободу слова! Но мыне дадим заткнуть нам рот 
и загнать обратно на кухни_> 

Продолжать можно до бесконечности — в 
журнал «Техника - молодежи», руководителям 
движений сексуальных меньшинств, в газету 
«Оракул», на сайты «Братва» и «Мафия в Интер- 
нете», в «Экспресс-Газету» и «СПИД-Инфо» (ну 
куда же без этого), а также в журналы «Мару- 
ся» и «Карапуз». 

Кто-нибудь улыбнулся? Тогда не все поте- 
ряно! Держитесь, друзья! Вместе мы побе- 
Дим! 


"Друзья! Учитывая большой интерес, проявленный читателями 
к разнообразным конкурсам и викторинам, а так же всенародную 
„любовь к сериалу «Вавилон 5», мы задались целью выяснить, а не 
проводятся ли где-нибудь на просторах нашей необъятной Родины 
‘состязания знатоков сериала? И установили, что проводятся-таки! И 
где!.. Под покровом ночи мы выкрали из яранги шамана список во- 
просов, а главное — ответов, и, преодолевая пургу, холод и бездо- 
рожье, на собачьих упряжках доставили бесценный документ в 
родной Фан-Клуб. По пути часть бумаги была предательски изгры- 
зена собаками, часть пришлось пустить на растопку.. Вот то, что 
удалось спасти. Просим отметить правильные, на ваш взгляд, от- 
веты и переслать их нам, а мы уже запрягаем оленей, чтобы отвез- 
тиих по месту назначения 
1. Идею сериала «Вавилон 5» х) 4 танкиста и собака 
‘придумал: 3) трое в лодке, не считая соба- 
а) Стражинский ки 
6) Менжинский и) все перечисленные одновре- 
в) Бжезинский менно 
Г) Дзержинский 7. Решающая битва Земли с 
д) Кржижановский 'Минбаром носит название: 
®) не «Вавилона 5», а плана ГО- а) битва на рубеже 

ЭЛРО в) чудеса на вираже 
Х) мне ваш план ГОЭЛРО - до Г) всев неглиже 

лампочки! Даешь пятый се- д) достали уже! 


зон! 8. Перед вами на фотогра- 
2. Порядковый номер по- фии изображен (фотография, 
спедней станции «Вавилон»:  ксожалению, съедена собака 
а) 1 ми сособым аппетитом..): 
6)2 а) ГКгр 
3 6) ГКван 
п) 31415- 8) Ген 
д) 3.62 Г) Гном 
94 д) Глюк 
х)5 ®) Где фотография-то? 


3) вышел зайчик погулять 9. Помощницу гражданина 


и) яиду искать. Кто не спрятал- Г’Кара зовут: 
<, яне виноват. а) НаТот 
3. Образ Лондо в сериале: 6) НаЭтот 
а) положительный в) Нафиг 
6) отрицательный 7) № (удалено по цензурным 
в) равен нулю соображениям) 


д) На кой черт мне все это нужно? 
`д) назидательный 10. Минбарский боевой посох 
е) сроскошным хазром по-английски называется: 

4. Корпус телепатов на Земле 2) ре 

в ХХИ веке будет называться: 6) зр№е 


Г) собирательный 


а) Пси в) ре (9152) 
6) ки Г) РКЕ, Операция «Громовер- 
в) Откуси Жец» 

7) На-кося, выкуси д) никак не называется, это хал- 
д) Ану-ка, отними турный перевод 186 


5. Проект «Вавилон» реали- ©) Айдазнт кнов.. Тут, однако, с 

зован в: русским бы разобраться. 

а) ХХ! веке нашей эры 1. Магигу в переводе ТВб — 

6) ХА веке до нашей эры 

в) еще не реализован 

г) он улетел, но обещал вер- 
нуться 


А) скульптор Церетели как раз 
сейчас заканчивает проект 

6. Воодной из серий на плане- 

те «Эпсилон 3» одновременно 


встретились: 
а) Иванова и 9 Затрасов 

6) Белоснежка и 7 гномов: 

в) 7 стариков и одна девушка 
г) Али-Баба и 40 разбойников. 
д) серый волк и семеро козлят 
®) Д’Артаньян и 3 мушкетера 


Г) аарось 

д) не радость 

12. Фамилия актрисы, играю- 
щей Деленн, произносится 
как: 

2) Фёрлан 

6) Фурлан 

8) Фурман 

7) Фарман 

д) Ах, шарман! 

е) О!Норк. Модегагопа! 


На этом рукопись, к сожалению, обрывается. Но мы узнали, что 
следующая викторина по «Вавилону 5» будет проводиться среди. 
‘пингвинов Антарктиды! Туда уже направлен наш доверенный <о- 
трудник, прекрасно себя зарекомендовавший при прохождении 
компьютерной игры «ГЭГ»_ Следите за нашей рекламой! 


Получать письма приятно. Получать хвалебные письма очень приятно, получать критические письма 


ЧИТАЕМ ПИСЬ 


неприятно, но полезно — они помогают нам делать журнал более интересным для Вас. Есть еще письма с 
вопросами, на которые мы и даем ответы в разделе «Читаем письма». Ответить каждому читателю в от- 
дельности мы, к сожалению, не можем, но все письма внимательно прочитываются и делаются соответ 
<твующие выводы. Поэтому пишите нам чаще, присылайте разные письма, а мы постараемся сделать так, 


чтобы хвалебных писем приходило побольше ;-). 


Здравствуй, редакция журнала «Игромания». Я 
геймер, и мне очень нравится Ваш журнал. У меня РС.Я 
хотел бы задать Вам несколько вопросов. 

1. Как избавиться от запускания $сапфекта во время 
загрузки ММпдоиз'а 058, можно ли его отключить? 

2. Не могли бы Вы перечислить все метлеговские 
<ерверы, где можно (бесплатно) играть по Сети, и в ка- 
кие игры? 

3. Правда ли, что ЗОЁх с 00400 2 на Р-ММХ игра- 
еттак же, каки с ооо 1, а на Р-П играет во много раз 
лучше \/00д0 2? Стоитли, имея Р-ММХ, покупать аксе- 
лератор © Уоофоо 2, или лучше, пока нет Р-1, купить 
Уоодоо 1? 

Макс Шагеев, г. Казань, *****в/автсот.ли 


1. Отключить можно, например, поставив бес- 
платную программу ТуеакИ! от МкгозоН. Среди 
массы полезных настроек есть и запрет работы 
Зсапёк'а при загрузке. Но $сап@ЕК запускается 
либо при некорректном выключении машины (ес- 
ли Вы не дождались надписи «Теперь питание 
компьютера можно отключить»), либо при более 
<ерьезном неблагополучии в системе - программ- 
ном или аппаратном. Проверьте поверхность дис- 
катем же сапа 5К'ом - это может быть симптомом 
начинающегося разрушения, а также обновите 
драйвера контроллера дисков. 

2. Здесь будет такой ответ, уж извините: ува- 
жаемый Макс, у Вас же есть выход в Интернет, так 
зачем писать письмо, спрашивать, ждать ответа, 
когда Вы можете сами найти ответ на свой вопрос 
в течение нескольких минут? Заходите на АНамз‘а 
(Пр:/ /иличми.анамеа. ИоНа|сот), набирайте 
дате {тее зегуег ти! 1р/ауег; если нужна конкрет- 
ная игра, то добавьте и ее название. Через не- 
<колько секунд Вы получите тысячи ссылок. Да, 
значительная их часть будет не совсем о том, что 
надо, но и информативных страниц будет более 
чем достаточно. 

Количество серверов для игры в Сети постоян- 
но увеличивается, каждую неделю появляются 
новые. Число игр, которые они поддерживают, ис- 
числяется десятками, если не сотнями, привести 
их все просто невозможно. 

Но если АНамза у Вас не прокачивается ;-), то 
вот несколько самых известных серверов: 
млилм.гопе.сот, млллм.тр/ауег.сот, млими.оду.пет, 
ммм леп.пег. 

3. Ускоритель на Моодоо 2 быстрее Моодоо 1 на 
любых машинах минимум в 1,5 раза. Производи- 
тельность ЗО-ускорителя \Уоодоо 2 на машине с 
процессором Репёит | по сравнению < Репёит 
выше примерно вдвое. 

Если Вы приобретаете ЗО-ускоритель впервые, 
то стоит сразу взять плату на Моофоо 2 - она быст- 
рее и проживет у Вас дольше. Если у Вас Реп ит, и 
Уже есть ускоритель на Уоодоо 1, то можно не спе- 
шить с заменой его на /оофоо 2 до модернизации 
машины. Установив Репёит И или сравнимый по 
производительности процессор другой фирмы, 
покупайте плату с Моофоо 2 и наслаждайтесь всеми 
ее возможностями. 


Купил номер журнала за май этого года и был не- 
много разочарован. Если можно, в следующем номере 
напечатайте прохождения двух квестов: ВИаск РаЁа и 
Омегзее Адуетпие, Не забывайте видеоквесты, их в по- 


леднее время так мало выходит, а там, как-никак, иг- 
раактеров присутствует, да и сожет бывает не очень уж 
плохой 

Суважением, 

Дмитрий, ***®®@тбгаги 

Видеоквесты мы не забываем, тем более, что у 
нас в редакции есть настоящие фанаты этого жан- 
ра. В этом номере Вас ждет па Воцде, в следую- 
щем обязательно будет Тех Мигру: Омегзеег, а 
там, глядишь, и до В!аск Рава дело дойдет. 


Здравствуйте, всеми уважаемая редакция «Игро- 
мании! 

Читаю Ваш журнал очень давно, и возникло у меня 
желание поделиться своим мнением о нашем журнале. 

Я считаю совершенно бесполезными рубрики 
«Смеемся», «Сочиняем», «Размышляем». Ведь все-таки 
журнал посвящен компьютерным и видеоиграм. 

Мне и моим друзьям понравилась новая рубрика 
«Часто задаваемые вопросы по видеокартам». Хорошо 
получились и самые первые Ваши рубрики «Ждем иг- 
ру», «Играем». «Ломаем» и «Вооружаемся», думаю, то- 
же никого не разочаровали. 

8 целом журнал интересный, и читаю я его с удо- 
вольствием. 

Морозов Павел, Московская обл., 
п. Воскресенское 

Да, наш журнал посвящен играм, но не надо 
замыкаться в границах экрана, даже если он 
1024х768 и выше, Реальный окружающий нас мир 
и виртуальный мир игр все чаще пересекаются и 
‘оказывают друг на друга постоянно возрастающее 
влияние, Так что немного поразмышлять уже дав- 
но пора. 

Ну, а смех - он, говорят, продлевает жизнь. И 
вообще без улыбки жить скучно. 


Привет, «Игромания»! 

Пишет Вам Виталий (или просто Ветал) из Сургута 
Люблю играть в квесты, стратегии на РС. Пишите, все 
кому не лень. 

Хочу узнать, что надо делать после того, как в [агту 
7 выиграешь все конкурсы («Боулинг», «Лучший пова- 
ренок», «Кости» и др.) и возьмешь все предметы. На- 
пишите, пожалуйста, в рубрике «Читаем письма». 

Мой адрес: г. Сургут Тюменской обл., пр-д Взлет- 
ный, д. 2, кв. 32. 


МА — 
ЦИ 


Шаров Виталий 
Далее Вам надо заняться 
тем, ради чего все это действо 
(конкурсы) и нужно было - 
вплотную заняться особой к; 
питана Тудв. Загляните к ней в 
каюту. Впрочем, до этого Вам 
стоит раздобыть акции одной 
нефтяной компании, для чего 
посетите еще один конкурс - по 
дегустации блюд. Попасть же 
на этот конкурс можно через 
лаз в комнате индуса. 


Пожалуйста, опишите старую, 

но хорошую игру от Шка5 Апз — 

Оау оЁ 1ве Тепиасе. Графика там 

неочень, но интересность и сожет 

вполне катит на хит тех времен. 
Уменя к Вам вопросы: 


Подведение итогов конкурса по игре 
«Международный чемпионат Ралли», 
опубликованного в апрельском номере 
«Игромании» 

В этом конкурсе выявлен один-единствен- 
ный победитель — это Успенский Григорий из 
Москвы, который и получит приз — игру от ком- 
пании «Дока». 

Приводим правильные ответы на конкурс: 

1. Один редактор трасс 

2. Саудовский Араб 

3. Можно, просто можно 

4. Скоро будет легкий поворот 

5. Осторожно! 

6. Призраком 

7. Девять легковых автомобилей 

8. Дождь. 

9. Сидя на бампере и сзади-сверху 

10. Можно 


Существовало ли в СИаЫю заклинание тала? 
Какие новые виды оружия появились в Нее? 
Правда ли, что уровень заклинаний можно под- 
нять не выше отметки 157? 

Заранее большое спасибо. 

Глушков Александр, г. Пермь 

Если игра по-настоящему интересная, то это 
хит на все времена. Рау о! 1е Тепцаце, действи- 
тельно, очень интерсная игра, в следующем номе- 
ре прохождение не обещаем, но на заметку мы ее 
берем. 

Обращение ко всем читателям: присылайте 
названия старых игр, в которые Вы продолжаете 
играть, а мы, по мере возможности, будем расска- 
зывать о них «Вспоминаем», как это про- 
изошло с серией расе ОцезЕ: просили - получите! 

Про заклинание «тапа» мы не слышали. 

Новых видов оружия в НеШМие не появилось. 
Были лишь добавлены новые артефакты (уни- 
кальные предметы), среди которых было и ору- 
жие. Подробнее об этом читайте «Игроманию» №3 
(6). 

Практической пользы от «накручивания» за- 
клинаний выше 7 уровня почти нет, поэтому созда- 
тели [Чао и ограничили уровни для заклинаний 
на отметке 15. 


Где еще, кроме Интернета, можно достать новых 
‚юнитов для То1а! АплИЙавоп? 

Не могли бы Вы написать описание этой игры? 

сть ли коды для Оипдеоп Кеерега, и если есть, то 
опубликуйте их, пожалуйста 

Родзевич Виктор, г. Ярославль 

‘Совсем недавно вышло продолжение ТА, кото- 
рое называется Тре Соге Сопипдепсу. Там Вас ждут 
аж 75 новых видов войск и техники. Подробное 
описание по То1а! АппЙаНоп, которое включит и 
дополнение к ней, сейчас готовится и появится в 
ближайших номерах. 

А вот коды для Бипдеоп Кеерега мы пока не 
знаем, возможно, только пока. А возможно, их нет 
вообще. 


Я давно хотел написать Вам. 
1. Можете прислать мне коды для игры Байк 
‘Собпу? Пожалуста, я уже полгода ищу для него коды. 
2. Как вы думаете, стоит ли мне покупать З0-уско- 
ритель МВО НСОВЕ 30 за 200 долларов (4 МЫ 1ех- 
1ше; 2 М6 Кате БуНеи),‚ если у меня Репцит 166 ММХ; 
16 МЫ ВАМ? 


Евгений Елетский, *****Форозлеьги 

Мы уже говорили в прошлом номере, что ре- 
дакция не может заниматься рассылкой кодов по 
одной простой причине - у нас просто рук не хва- 
тит на это. Мы заняты другим — делаем журнал. 
Кроме того, возможно, что эти коды интересны не 
только Вам, поэтому мы печатем их в разделе «Ло- 
маем». Я повторюсь, но тем не менее: мы не может 
писать каждому лично, а стараемся ответить на все 
Ваши вопросы на страницах журнала. 

А что до ЗО-ускорителя, то рекомендуем Вам 
немного подождать и купить сразу Моо4оо 2, когда 
он малость подешевеет. Судя по всему, за этой же- 
лезякой - будущее. Ведущие мировые игропроиз- 
водители заявили о своей поддержке этого акселе- 
ратора, а потому совсем скоро многие игры на 
МПО НЕСОВЕ 30 уже не пойдут или пойдут, но с 
худшим качеством графики. И от Вашего компью- 
тера это почти не зависит. 


Здравствуйте, редакция «Игромании» и все, кто 
меня читает! 


Когда`я впервые прочитал Ваш журнал (за май 
1998 г.), уменя возникло несколько претензий и пред- 
ложений. 

1. В Вашем журнале в основном солюшены (это хо- 
рошо) к играм, но неплохо было бы сделать рубрику 
краткого обзора игр (но не такого, как в рубрике 
«Ждем игру»). 

2. Зачем в Вашем журнале напечатаны коды и хит- 
парад для 525 и других приставок, если нет описаний 
(их лучше выкинуть). 

3. В этом номере омешано уж много стратегий и 
РПГ (не плохо было бы создать отдельную рубрику к 
каждому жанру). 

4. Неплохо бы создать рубрику ученья общения с 
компьютером для начинающих игроманов. 

В целом Ваш журнал (за исключением перечислен- 
ных недочетов) очень даже ничего! Надеюсь, что Ваш 
журнал будет процветать. Спасибо за Ваш журнал и за 
внимание. 

Р.5. 

Меня интересует один вопрос: сколько стоит ли- 
цензионная игра Амеп (на 5 СО)? 

Сафин Динар, г. Климовск Московской области. 

ОК, пойдем по пунктам: 

1. Наш журнал старается давать своим читате- 
`лям объективную информацию и не пытается на- 
вязывать свое мнение в виде обзоров. Да и места 
на них жаль, иначе придется «резать» прохожде- 
ния. 

2. Вариант ответа: для общего развития! Чтобы 
знать, что есть и другие игры. Тем более, что сейчас 
лучшие с 5Р5 медленно, но верно переползают на 
РС. 

3. Мы пишем отом, во что Вы (игроманы) игра- 
сте. А зачем делить еще на разделы? Вводить от- 
‘дельные рубрики по жанрам мы не считаем нуж- 
ным, так как совершенно неизвестно, будут ли в 
новом месяце достойные игры по этой рубрике, 
Ведь мы рассказываем только о хороших играх, а 
не о дешевых поделках. 

4. А вот насчет рубрики для начинающих поли 
зователей - это не в бровь, а в глаз. Об этом мы уже 
давно думаем, но пока не нашли человека, кото- 
рый мог бы вести этот раздел. Но будет, обязатель- 
но будет! 

5. ВМ еп стоит около 300 рублей. Вообще стои- 
мость лицензионных игр не зависит от количества 
дисков и колеблется от 150 до 400 рублей. 


Привет, Игромания! 
Я очень люблю компьютерные игры и вообще ин- 
форматику. Стараюсь покупать Ваш журнал каждый 
месяц, В классе всех заразила игроманством. Я предла- 
гаю добавить в журнал описания игр вроде экономиче- 
ских. И есть ли на РС какие-нибудь мультимедийные 
РИЗЗИЕ или просто головоломки? Напишите о каких- 
нибудь. И еще вопрос. Дело в том, что в нашем городе 
выбор игр невелик. Можно ли их выписывать? Если да, 
то как? 
Юля, г. Надым, Ямало-Ненецкий автономный ок- 
руг 
‘Спасибо, Юлия! Игроманство в массы! Игрома- 
ны всей страны, объединяйтесы Экономические 
игры будут (лично я их тоже очень уважаю)! Как 
только порадуют нас разработчики игр чем-ни- 
‘будь достойным, мы сразу и опишем. В этом номе- 
ре есть МЕТ. Не смотрите на фривольный характер 
картинок - это настоящий экономический симуля- 
тор. Недавно вышел |пизну @/апи, а к концу года 
появится Вайгоа4 Тусооп | - вот уж наиграемся! 
Паззлы на РС есть, и много. К ним можно от- 
нести «Седьмого гостя» и его продолжение 
«Одиннадцатый час», а есть и «Невозможные ма- 


шины» - Тит’; Масфипе. Короче говоря, заказ на 
подробную статью по головоломкам принят ;-). 

С рассылкой игр сложнее, мы адресуем этот 
вопрос продавцам игр - слово за ними. 


Приветствую вас, господа... (нужное вписать). Вот 
после очередной битвы решил Вам написать. 

Чуть о себе. Человек я уже немолодой (уж 19-й год. 
идет), игроман со стажем (2 года). Палить без смысла 
из всех стволов не люблю, посему предпочитаю страте- 
гии (и ТВ$ и Тб), чутъь ММагдате и АРС. Перечислять 
все, которые прошел (а тем более — в которые играл), 
не буду. (Не хватит места, да и времени нет.) 

Журнал Ваш, парни (девчонки, если есть), атас- 
ный, но соблаговолите выслушать пару пожеланий. 

На НагСгаН Вы отреагировали оперативно, при- 
знаю, но вот с Аллодами облажались. Месяц игра по- 
бедно шествует как по магазинам, так и по пиратским 
лоткам, а Вы её не замечаете. Плохо! Продукцию наших 
фирм пропускать нельзя, тем более такую. Но, думаю, 
Вы уже и без меня все поняли, так что далее. 

Некий Денис Чекалов размышляет в №5 (за май) 
об одушевлении игровых персонажей, о компьютер- 
ном друге, 

Признаю — умный МРС в ВРС и гений-юнит (в пре- 
‘делах разумного) — это великолепно. Но я совсем не 
хочу убеждать героя, которым играю, что надо идти в 
подземелье или гоняться в стратегии за поумнезшим 
юнитом, который вдруг решил сменить профессию. 
Компьютерный друг - дело опасное. Крайность: пустые 
улицы, мертвые города и загибающиеся одиночки пе- 
ред компьютерами, Да, у людей бывают ссоры, кон- 
фликты, но надо учиться общаться и не заменять жи- 
вых Нитап компьютерным идеальным другом. 

.Отад, г. Реутов Московской области 

Со агСгаН’ом было проще - в него сразу три 
человека играли (каждый за свою расу) и делали 
описание. С Аллодами все по-другому. А спешить 
и давать «сырой» материал мы не можем. Каждая 
‘настоящая игра будет ПОДРОБНО описана в нашем 
Журнале, и если в текущем номере ее нет, значит, 
мы еще работаем над ней, и она появится в следу- 
ющем. 

А что касается Дениса Чекалова, то он выска- 
зал свое мнение, затронул проблему, а с тем, что 
такая проблема существует, никто не поспорит. 
'Учиться общаться надо, но многие-то не хотят. Эс- 
капизм, бегство от реальности, в той или иной 
форме всегда присутствовало в человеческой ис- 
тории, но сегодня эта проблема может принять уг- 
рожающие размеры. Виртуальный мир становится 
более интересным, чем мир реальный, и приве- 
денная Вами крайность тоже возможна. Заставить 
читателей задуматься над этим - вот основная 
цель статьи Чекалова. Если Вы с ним не согласны, 
то спорьте, наш журнал всегда открыт для дискус- 
сии. 


Здравствуй, «Игромания» (именуемая в дальней- 
шем журналом)! (Банально.) 

Здравствуй тот, кто читает это письмо! (Уже луч- 
ше!) 

Привет мне от Вас. Привет Вам отменя. Выписываю 
яВаш журнал с первого номера. За эти7 (семь) месяцев 
у меня созрело несколько (много) предложений (кон- 
кретных) Вашему журналу, а также 1 (один) вопрос. 
Сначала предложения: 

во-первых, Ваш журнал надо увеличить до 190 
страниц, Может быть, будет больше рекламы, но зато 
на освободившееся место можно будет поместить, на- 
пример, ргемем, 

Во-вторых, как я уже говорил, в журнале необхо- 
дим нормальный раздел ргемем,, где будут рассматри- 
ваться не два десятка игр, как сейчас, а 5-6 игр, но 


‘очень подробно. В него можно включить интервью с 
разработчиками, размышления о судьбе жанра. Мне 
бы хотелось там увидеть Сагпадеддоп 2, Бипдеоп 
Кеерег 2, СлаБю 2, ИНита 9, Райоци 2, Рагкап 2. 

В-третих, большую часть журнала должны зани- 
мать новые игры, а то в седьмом номере вы откопали 
‘из-под земли {Ве Мемейтоод (игра, конечно, сос, но ей 
уже полтора года, описали бы Му!Н). Если нет ничего 
нового, добавьте ргемем (распишите прелести аг- 
а или Ипгеа|, например) 

В-четвертых, журналу нужен анонс в виде гемем. 
Описывайте какую-нибудь новую игрушку, а в конце 
‘описания пишите «ждите солюшен в следующем номе- 
ре». А то приходит журнал, а там про половину игр 
слышишь в первый раз, а другую половину уже давно 
прошел. А стемеми у читателей будет стимул купить эту 
игру и пройти ее самому, чтобы потом заглядывать в 
солюшен только, если где-нибудь застрял, и кроме это- 
го, у читателей будет причина купить Ваш следующий 
номер. 

В-пятых, в рубрике «Вооружаемся» незачем опи- 
сывать винты да процессоры. Пишите прото, что ближе 
к игроманскому телу: «палки счастья», мониторы, 30- 
ускорители (реазе, напишите про УОО0002 (хвалеб- 
ное, естественно). 

В-шестых, может быть, раз в 3-4 месяца вам стоит 
‘делать весь журнал посвященным какому-нибудь од- 
ному жанру (например, ВРб), в котором будут статьи 
по истории жанра, описания самых хитовых игр, опи- 
сания новейших представителей жанра, ргемеми (я еще 
не надоел этим?) будущих игр. 

В-седьмых, в журнале нужен постер. Ведь так сос! 
‘играть в $1агСгаН и показывать всем на его постер, гор- 
‘до висящий на стенке. 

В-восьмых, не повторяйтесь с кодами. Ведь в 6 
номерах из 7 были коды к То!а! АппВЯавоп!! Одинако- 
вые! Если Вам лень посвятить 1 день добыванию кодов, 
то вообще уберите эту рубрику! 

В-девятых, посвятите одну рубрику опйпе играм, 
т. к. за ними будущее, и глупо от этого будущего отка- 
зываться (не обращайте внимания на возражения не- 
которых несознательных читателей). 

В-десятых, по поводу конкурса. Вы пишете «нужно. 
ответить на 10 вопросов», а на самом деле отвечаешь 
‘на 1-21 В остальных выбираешь несмешной - и все!! 

В-одиннадцатых, полностью согласен с ситуацией 
с 525 в журнале. Продолжайте в том же духе! 

В-двенадцатых, не думали ли Вы вместе с журна- 
лом выпускать компакт-диск, на котором были бы 
только патчи к играм и, может быть, драйвера и про- 
шивки 8105 к популярным демсе'ам (Маиох Музйдие, 
реазе!), а также дето игр? 

В-тринадцатых, может быть, в журнале стоит сде- 
лать словарь компьютерного сленга (ог ититиез), как. 
довесок к рубрике «Смеемся»? 


Внимание!!! Ниже приведен главный вопрос, из-за 
которого я написал ЭТО: 

КАК читается РЕТЕВ МОЦЕМЕЦХ (может, тут 
ошибка). Я имел в виду фамилию создателя Рипдеоп 
Кеерег 

Р.5. Недавно я купил игрушку Му!Н. Игрушка соо!, 
только есть одна проблема: она запускается у всех мо- 
их 1еп5, а их немало, и только на моем демсеге глю- 
чит. А именно: при запуске нормально проходит Иго, 
но после нее Мун благополучно выходит в винды без 
‘сообщений об ошибках (что удивительно). Моя кон- 
фигурация: Р-233, Магох Музндие, Сатопа Мопзег 
30, п/б ЕЙедгоир Р5ТХ-В, 5/6 АОреп АМ/-32 30. НЕР 
МЕ! 

2.55. Напечатайте коды к ЗНагСтаН. И еще: в редак- 
торе карт я не понял установок А! 


1.5.5.5. ПОЗДРАВЛЯЮ С НАСТУПАЮЩИМ ЮБИЛЕ- 
ЕМ, ИГРОМАНИЯ. Вам исполняется один год (кто знает, 

когда дойдет мое письмо) 
'Алексей Коломийцев, п. Верхнеказымский, 
Тюменской области 

И снова пойдем по пунктам: 

1. Москва не сразу строилась (банально). 

Тише едешь, дальше будешь (опять не то). 

А если по-простому, то объем вырастет. Жур- 
нал постоянно развивается, изменяется его внеш- 
ний вид (заметили?), ищутся хорошие авторы (190 
страниц надо будет заполнять полезной информа- 
цией, а не абы чем), идет нормальная работа. И 
увеличение объема - один из важнейших на сего- 
дня приоритетов, но не главный, о главном - ниже. 

2. По поводу ргечеми — есть достаточное коли- 
чество людей, которые не захотят ради названных 
Вами Сагтадеддоп 2, Оипдеоп Кеерег 2, О!аБ 2, 
Нута 9, РаНое 2 и Рагкап 2 лишаться информации 
по другим играм. Что прикажете им отвечать? Что 
мы выполняем заказ одного-единственного чита- 
теля, пусть даже и любимого читателя ;-)? Вот если 
подобных просьб станет больше, тогда мы с удо- 
вольствием изменим содержание раздела «Ждем 
игру», 

3. Мы пишем про хорошие игры вообще, а не 
только про новые. Да, Мемегпоо4 достаточно стар, 
но ведь ничего подобного до сих пор не вышло, да 
и игрушка классная. Многие в нее играют и сего- 
дня. Как же мы могли пройти мимо? 

4. Про обзоры (точнее, наше к ним отношение) 
я уже говорил, отвечая на другое письмо (см. вы- 
ше). 

5. Ага, напишем хвалебное про «палки» и про 
\00000, а вы купите материнскую плату без ко- 
ша, или процессор со слабым математическим <0- 
процессором, или хард со скоростью вращения 2 
оборота в минуту. Просто потому, что так было де- 
шевле, и продавец посоветовал. Потом пойдет 
критика, что игрушки тормозят, МИпфомиз тис! Фе, 
ахваленный \00000 ничего не дает... Компьютер 
— это комплексная система, в которой все должно 
быть прекрасно... в смысле — сбалансировано. И 
одним \00000 сыт не будешь. 

6. Вряд ли это получится, но подумать стоит. 

7. Будем стараться, пункт о постере тоже стоит 
в наших планах, 


ВНИМАНИЕ!! 


Представляем 
уникальное издание — 
первый выпуск книги 
из «Библиотеки 
журнала 
«Игромания». В книге 
собраны руководства 
по лучшим играм для 


РС 


за последний год. 

По вопросам оптовых закупок 
обращаться пейджер 239-1010 
аб. 22-396 


8. Коды ищутся не один день, а что касается их 
повторения, то пока не все могут купить каждый 
номер «Игромании», поэтому для самых хитовых 
игр коды повторяются. Кроме того, во многих 
письмах читатели частенько просят нас напечатать 
коды к старым игрушкам... 

9. Игры через Интернет - это особая проблема. 
С этого номера мы вводим раздел «Интернет» и 
как раз хотим Вас спросить, уважаемые игроманы, 
а нужны ли Вам описания таких игр? Пишите, мы 
ждем ответа. 

10. Еще раз ага! Выбираешь несмешной - и 
все?! А организаторы конкурса такие простаки, 
просто мечтают раздать коробки с играми всем 
желающим... Только вот по последнему конкурсу 
всего лишь один победитель. ОДИН! Вот уж обхо- 
хочешься... А вы говорите - несмешной... 

11. Ну что тут сказать? Ничего не скажу. 

12. А вот это и есть главный приоритет для нас 
на сегодня. Уже следующий номер журнала вый- 
дет с компакт-диском. Правда, пока только часть 
тиража (около половины). 

13. А лично вам это интересно ;-)? 

Что же касается имени автора Рипдеоп Кеерег, 
то фамилия у него французская. А все сотрудники 
редакции «Игромании» владеют, кроме русского, 
только английским. В России автора игры принято 
называть Питер Молино, мы пока не встречались с 
ним лично и проверить эту версию возможности не 
‘было. К слову сказать, как правильно произносить 
его фамилию, не знаем не только мы, но и сотруд- 
ники журнала РС батег, издающегося за предела- 
ми нашего Отечества. 

По поводу МУ! - если речь идет об «русской» 
версии, то это не к нам, а к пиратам. А нормальная, 
фирменная версия у нас шла без всяких проблем. 

Коды к $нагСгаН смотрите в разделе «Ломаем», 
правда, они уже были в предыдущем нашем номе- 
ре, аведь именно Вы, уважаемый читатель, как раз 
и попрекали нас повторами кодов. Но мы их все 
равно печатаем. 

А за поздравления спасибо! Рановато, но все 
равно спасибо. 


Главный редактор 


Где можно приобрести «Игроманию» 


Москва * «Московский Дом Книги», 
(000 «Роспресе ЛТД», ул. Новый Арбат д.9 
(035) 21-155,21-О77 «Фецитал, (095) 487-0244 


‚Симба-С», (095) 722-7721 
НАТА», (085) 279-4900 
+ яомоГМар, (095) 4740 


* Киоски «Центр-прессы» 
«Атентаво Твероая, 3», 
(035) 21-3033 


Адрес», (095) 235-5453 мемональные распространители: 
Арто, (095) 158-9754 ЗАО «Компьютерная пресса» 

* ббъо-Гюбуо», маизвин, (095) 232-225] 
ул. Меонициая, д.6 ЗАО «Сегодня-Пресс» 
«Зозрокдение», (095)91-397 (095) 29-0 
«Гобуо», (095) 240-04-05 «Метропресс» (Сани Петербур!) 
«ИТ. Агенство», (095) 208-8239 (812) 316-5849 

* Корридж Центр», «Ола», (Моова) (095)974-232 
(085) 150-0803 «Реоль (Алматы) 

* базар», (095) 287-3292 (8272) 32-8863 


ОГ ПРЕСС. СЕРВИС», 

(С.1б) (812) 964-04-74 
«Леденнь, (Нижний Новгород) 
(6312) 40-85-80 


«Кимандь, (095) 362-6762 
«Логс-М», (095) 974-281 
«Мзарт.Медиа», (095) 128-9980 


«Марополитеновец» . 5 
(05) 27-8352 би 

р > Мос ооо 
и, Украина, г. Донецк, 000 «Маус, 


№22) 93-33-9 
«трекера, (085) (8798 


= - розничная торговля 


СКОРОСТНОЙ КАНАЛ В ИНТЕРНЕТ 


_ 5255, звяючает 5 часов р, 


< 09:00 


ее 


СоедИненИе с первого раза. пы. 


Модемы Ф5горо4е5 Соцг4ег 33600 6'/с. 
Полный доступ Ко Всеы ресурсам Интернет. 
Люв’ая форма оплаты. 

КерпоратИвное подключенИе 

по выделенным линИяы 

на скоростях от 64 до 256 Кб’Ит/с. 
стеимость подключенИя от $399 до $695. 
Ежеыесячная плата от $399 до $12959. 


НеогранИченный доступ В Интернет 
< 2.00 до 12.00 — $40/злесяц, 

продажа временИ 6е3 абонентской 
платы И регИстрациИ по $2 В час 

В независИыостИ от ВреыенИ суток. 


(095) 792-5-792 

ВИр:/ /м\и\м Шпле 
Е-тайлпю@Шт.пе{ 
метро "Пролетарская" 
ул. Марксистская 34, 


к. 8, 2-й этаж 


зенловыяонь ПЕД) 


МАГАЗИН 


Игромания 
КОМПЬЮТЕРНЫЕ 
И ВИДЕОИГРЫ 


РЯЗАНСКИЙ ПРОСПЕКТ, 
ДОМ 46, 

КОРПУС 3, 

МЕТРО 

"РЯЗАНСКИЙ ПРОСПЕКТ", 
ТОРГОВО-ПЕШЕХОДНЫЙ 
КОМПЛЕКС, 
'ЕЖЕДНЕВНО! 


НОВЫЕ 
ПОСТУПЛЕНИЯ 
КАЖДУЮ НЕДЕЛЮ 


